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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
Han pasado aproximadamente 15 años desde que en las instituciones educativas 
en Colombia se cuenta con computadores tanto en los colegios públicos como en 
los colegios privados. Pero si miramos más allá de la capacidad de estos aparatos 
tecnológicos y nos enfocamos en la utilidad en las aulas de clases de los 
estudiantes, podemos determinar cambios significativos en la educación respecto 
a este fenómeno de la tecnología que ha llegado para quedarse no solo en el 
salón de clase si no en nuestra vida diaria. Pues, con respecto a la información 
que obteníamos de los libros décadas atrás, los medios digitales nos dan acceso 
rápido y aparentemente sencillo, cambiando de esta manera nuestra forma de 
obtener conocimiento y abriendo mil posibilidades de generar nuevas ideas y 
creaciones en las diferentes áreas del conocimiento. 
 
Sin embargo, la mayoría de asignaturas de informática y tecnología en Colombia 
no apuntan a esta posibilidad de creación y generación de ideas por parte de la 
sociedad, sino a una alfabetización muy elemental e instrumental que no 
trasciende al sentido crítico y en nuestro interés, al sentido productivo, propositivo 
y expresivo. 
 
En Colombia los contenidos de informática que ofrecen las instituciones 
educativas de básica media y secundaria a los alumnos son prácticamente los 
mismos. Hablamos de programas como Word, Excel y Power ponit, que permiten 
a los alumnos la capacidad de hacer hipervínculos, hojas de cálculo y 
presentaciones, pero son programas básicos de grados inferiores tales como 6, 7, 
8 y 9 ya que en los grados 10 y 11 se pretende acercar más a los jóvenes a 
creación de contenidos gráficos, pero con metodologías de instrucción básica que 
no incentivan la motivación ni el aprendizaje específico de conocimientos  y, sobre 
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todo, son metodologías que no fortalecen el proceso comunicativo y creativo del 
estudiante. 
 
Como ejemplo, puedo decir que en el colegio Instituto Técnico Superior de la 
ciudad de Pereira en Colombia, los contenidos de la materia de informática en los 
grados superiores son los anteriormente mencionados, y el único acercamiento 
que tienen de un laboratorio audiovisual es Photoshop, pero carece de didácticas 
para el desarrollo pleno del programa. Esta materia se ve al final del año lectivo y 
con escasas horas semanales para que el docente pueda llevar a cabo un trabajo 
serio y detallado. 
 
Añadiendo a esto, hay pocos computadores que tienen el programa instalado 
correctamente, lo cual es una de las dificultades que afecta directamente este 
proceso educativo ya que solo el 30% de los computadores asignados por el 
gobierno en el programa de Computadores para Educar actualmente cuentan con 
el soporte técnico adecuado para el funcionamiento de programas diferentes al 
office con el cual viene cada computador de fábrica, esto a causa de mal uso, 
virus, desactualización, falta de recursos y docentes sin conocimiento para dictar 
clases de este tipo de programas.  
 
Otro factor importante es precisamente el bajo conocimiento de los docentes 
frente este tipo de programas nuevos. Ha habido pocos cambios en lo que se 
viene enseñando a los estudiantes, los docentes no llevan nuevas herramientas 
de aprendizaje, y el currículo, en sus limitaciones y prescripciones tampoco ayuda 
a dichas transformaciones.  
 
Los colegios empeñan muchos de sus esfuerzos en mejorar otras áreas como 
matemáticas, ciencias sociales, español e inglés. Lo cual es importante, pero, 
¿Por qué no hacer algo con respecto a las tecnologías y a la informática en estas 
instituciones? Sabemos que las Tecnologías de la Información y la Comunicación 
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(TIC), potencian miles de posibilidades de creación de contenido audiovidual en 
diferentes formas, los jóvenes aprenden mucho de las redes sociales de vídeo y 
audio, producen y aprenden contenidos mediáticos, y estos aprendizajes son 
interiorizados en el día a día, en el uso e interacción constante con estas TIC.  
 
Estas prácticas de producción y consumo están entonces generando aprendizajes 
significativos, aprendizajes que se coartan con la enseñanza básica de, por 
ejemplo, realizar un simple documento en Word.  
 
Los colegios podrían aprovechar de esta manera este tipo de herramientas 
audiovisuales y en este caso Adobe premier   para proyectos de producción en los 
cuales los estudiantes puedan realizar diferentes montajes de sus miradas 
educativas, sus aprendizajes, etc.  
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PREGUNTA DE INVESTIGACION 
 
¿Qué cambios hay en el aprendizaje y motivación de los alumnos al utilizar Adobe 
Premier como herramienta audiovisual en grado 11 del colegio Instituto Técnico 
Superior de Pereira? 
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JUSTIFICACIÓN 
 
Hay diferentes cambios en la educación en cuanto los currículos de las materias a 
medida que hay cambios globales en la exigencia del conocimiento que deben 
tener los estudiantes de secundaria. Sin embargo, estas transformaciones no son 
paralelas, unas van más lentas que otras, y la educación no avanza a la misma 
velocidad que los avances y cambios en las prácticas sociales y culturales con 
TIC.  
 
No solo hay que avanzar en materias como matemáticas, ciencias sociales e 
inglés, también debe hacerse en informática y sobre todo en medios audiovisuales 
pues las TIC audiovisuales son unas de las más utilizadas hoy para cualquier 
ámbito, social, político, económico, etc. Se ha vuelto plataforma de expresión 
social, de líderes de opinión, de profesores virtuales, de propaganda, etc.  
 
Educar y mantener un interés creativo de los estudiantes es fundamental para su 
formación académica y desarrollar sus competencias, ya que posiblemente 
pueden en un futuro especializarse en lo que vieron en el colegio logrando 
incentivar al alumno a conocer mucho más de lo audiovisual y sobre todo lo que 
puede lograr hacer con cada uno de los programas que ofrecen diferentes tipos de 
trabajo. Con este cambio se busca un programa como Adobe Premier sea 
atractivo y productivo para los jóvenes, para aprovechar al máximo el tiempo de 
clases de la asignatura de informática. 
 
Tener claras las necesidades y pensamientos de los estudiantes frente su 
realidad, que tipo de cambios quisieran ver para el mejoramiento del área de 
informática es importante y la base para el funcionamiento de asignatura y la 
relación docente estudiante. 
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Si formamos estudiantes con una visión más amplia en cada materia que ven en la 
secundaria y en este caso informática, el estudiante podría expresar sus 
pensamientos y creatividad por medio de lo audiovisual, todo esto de la mano con 
el aprendizaje significativo, el cual el conocimiento previo que tenga el alumno se 
solidifica con el conocimiento nuevo que va adquiriendo. Esto le ayuda a 
comprender el uso apropiado del programa nuevo que se le está enseñando.  
 
Es necesario, en este sentido, comprender las formas de aprendizaje que se dan a 
partir de un uso abierto de las TIC en el aula, y para este caso, la implementación 
de un laboratorio audiovisual con unas características asociadas a la creación, y a 
la producción menos prescriptiva que las enseñadas tradicionalmente en el área 
de tecnología e informática. 
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OBJETIVOS 
 
 
 
OBJETIVO GENERAL 
 
Identificar los cambios significativos en el aprendizaje de los jóvenes de grado 11 
del colegio Instituto Técnico Superior, a partir de la implementación de un 
laboratorio audiovisual con Adobe Premier, con el fin de conocer sus motivaciones 
en proyectos tecnológicos, y comprender así, el papel de los laboratorios de 
producción audiovisual en la educación formal. 
 
 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
1. Identificar los cambios significativos del aprendizaje en los jóvenes de grado 11, 
en la experiencia del laboratorio audiovisual. 
 
2. Reconocer los grados y formas de motivación de los jóvenes de grado 11, al 
hacer uso de estas herramientas de producción audiovisual. 
 
3. Comprender cuál es el papel de los laboratorios audiovisuales en la educación, 
específicamente, en el área de la Informática y qué posibles estrategias 
metodológicas de aula pueden surgir con el uso de este tipo de Tecnologías. 
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MARCO TEÓRICO 
 
 
El aprendizaje cooperativo es uno de los dos modelos que se aplicara en esta 
investigación debido a que el laboratorio que se integra en la estrategia 
metodológica asume una postura de apertura y de discusión, de colaboración y de 
trabajo en grupo. Johnson y Johnson nos aportan lo siguiente acerca del 
aprendizaje cooperativo. 
 
“Aprender es algo que los alumnos hacen, y no algo que se les 
hace a ellos. El aprendizaje no es un encuentro deportivo al que 
uno puede asistir como espectador. Requiere la participación 
directa y activa de los estudiantes. Al igual que los alpinistas, los 
alumnos escalan más fácilmente las cimas del aprendizaje cuando 
lo hacen formando parte de un equipo cooperativo. El aprendizaje 
cooperativo comprende tres tipos de grupos de aprendizaje. Los 
grupos formales de aprendizaje cooperativo funcionan durante un 
período que va de una hora a varias semanas de clase. En estos 
grupos, los estudiantes trabajan juntos para lograr objetivos 
comunes, asegurándose de que ellos mismos y sus compañeros 
de grupo completen la tarea de aprendizaje asignada. Cualquier 
tarea, de cualquier materia y dentro de cualquier programa de 
estudios, puede organizarse en forma cooperativa. Cualquier 
requisito del curso puede ser reformulado para adecuarlo al 
aprendizaje cooperativo formal. Cuando se emplean grupos 
formales de aprendizaje cooperativo, el docente debe: (a) 
especificar los objetivos de la clase, (b) tomar una serie de 
decisiones previas a la enseñanza, (c) explicar la tarea y la 
interdependencia positiva a los alumnos, (d) supervisar el 
aprendizaje de los alumnos e intervenir en los grupos para brindar 
apoyo en la tarea o para mejorar el desempeño interpersonal y 
grupal de los alumnos, y (e) evaluar el aprendizaje de los 
estudiantes y ayudarlos a determinar el nivel de eficacia con que 
funcionó su grupo. Los grupos formales de aprendizaje 
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cooperativo garantizan la participación activa de los alumnos en 
las tareas intelectuales de organizar el material, explicarlo, 
resumirlo e integrarlo a las estructuras conceptuales existentes”.1 
 
Vemos lo importante del trabajo en grupo, hay una interacción no solo entre los 
integrantes del grupo en querer resolver algo propuesto, sino que también, el 
docente hace parte activa del desarrollo de actividades y trabajos, a medida que 
pasan las semanas se llega al final con un resultado beneficioso para cada uno de 
los estudiantes que participó en este proceso de aprendizaje cooperativo. 
 
Hay muchos factores los cuales ayudan a la formación del estudiante en su paso 
por la academia y uno de los puntos importantes dentro de esto es la motivación 
que adquiere mediante los modelos de aprendizaje que aplican en cada una de las 
áreas que ve, el docente siempre esta con diversas alternativas las cuales le 
ayudan a aumentar la motivación por la asignatura independientemente de cuál 
sea. De este modo el estudiante puede tener un acercamiento mucho más 
significativo y su progreso será mejor. 
Una definición general de la motivación según Petit Robert (1978: 89) la 
motivación es “el acto de las fuerzas consientes inconscientes que determinan el 
comportamiento” también según Raynal Rieumier (1997: 237) “la motivación 
refleja lo que queremos hacer frente la habilidad o competencia que corresponde a 
lo que podemos hacer”2. La motivación es un fenómeno cambiante que va en 
percepciones del alumno y responde no solo a modelos, sino que también se tiene 
en cuenta en el entorno o ambiente en el cual se busca un objetivo. 
En otras palabras la motivación no es el objetivo del aprendizaje en pleno, ya que     
también influye mucho el ambiente y las condiciones en las cuales se transmite 
conocimiento a los estudiantes, es decir un aula con las herramientas necesarias 
para llevar a cabo un trabajo o proyecto, que el aparato tecnología en este cao el 
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computador responda adecuadamente a las necesidades del estudiante para 
realizar sus trabajos a tiempo y sin problemas, tener un ambiente apropiado para 
que tanto el docente como los alumnos tengan todo que implica realizar un buen 
trabajo de clase y avanzar oportunamente en los temas a tratar dentro de la 
misma.  
Teniendo claro el modelo de aprendizaje podemos hablar ahora de el laboratorio 
audiovisual, pero ¿qué es un laboratorio de aprendizaje? como definición 
encontramos que es un lugar provisto de herramientas didácticas adecuadas para 
realizar experimentación o análisis, Verónica Gutiérrez nos dice:  
“Los Laboratorios de Aprendizaje son implementaciones, medidas 
y estratégicas de soluciones tecnológicas utilizadas para ganar 
conocimiento sobre cómo fomentar la inclusión digital a nivel 
mundial, teniendo por objetivo investigar y vincular futuros 
investigadores y proporcionar un espacio de formación a nivel 
teórico, metodológico y práctico, en el que puedan desarrollar y 
someter a prueba sus propias ideas de investigación y que les 
permita ingresar al ámbito docente, trabajando con investigadores 
que tienen amplia y reconocida trayectoria en el área, diseñar, 
desarrollar y apropiar tecnologías, estrategias y prácticas 
innovadoras que mejoren los procesos de enseñanza aprendizaje 
en todas y cada una de las áreas de la Institución”.  
 
Hoy un programa como Adobe Premier adopta el nombre de laboratorio 
audiovisual por ser un software en el cual se encuentran variedad de 
herramientas, con las cuales el usuario puede hacer uso y dar vida a un mensaje 
que quiere llevar a una pantalla, independientemente  del tema que quiere 
exponer. Es un software donde se puede despertar la creatividad y pasa una idea 
de la hoja a lo visual y auditivo en un proceso de composición.  Bazalgette (1991) 
nos dice: 
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“Los medios audiovisuales para la educación” está claramente 
divididos en cuatro partes diferenciadas: 1. Nos pretende 
introducir un poco en la terminología compleja que se utiliza en los 
medios de comunicación y enseñar los componentes que la hacen 
posible. 2. Nos selecciona los objetivos más relevantes para los 
jóvenes que pueden conseguir según el grado de ejecución y de 
comprensión que se            requiera en cada uno de Los 
elementos de la comunicación.  
3. Nos define y enseña cómo son los medios audiovisuales más 
importantes contado bajo experiencias directas con jóvenes. 4. 
Hablar de cuáles son los aspectos más importantes y las posibles 
actividades que se pueden realizar según el área de trabajo. El 
libro en sí, es muy útil para aquéllas personas que nos 
dedicaremos al campo de la educación pues no se limita a contar 
unos aspectos de forma rígida y matemática, sino que nos lo va 
contando bajo las propias experiencias de los alumnos, contando 
con los pensamientos de cada niño, sus decisiones o posibles 
modificaciones de actividades. Esto ayudará sin duda a realizar 
cualquier actividad con los niños de Primaria o secundaria  sin 
pecar de ignorantes e intentando que el primer preámbulo con 
niños no sea tan nefasto como realmente lo sería de no contar 
con una previa información”.3 
 
Hay que tener claro tres aspectos de esta propuesta de educación y es que tanto 
la educación, tecnología e informática van de la mano y cada uno desde sus 
puntos de vista respecto su función en la sociedad. La importancia de que los 
jóvenes de hoy en día tengan la posibilidad de obtener conocimiento con 
programas y modelos de enseñanza diferentes para lograr de esta manera un 
mayor rendimiento y sobre todo interés en lo que se ve dentro de los contenidos. 
Las herramientas audiovisuales son parte fundamental en la formación académica 
hoy día, por medio de ellas se han dado cambios en diferentes áreas que han 
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permitido el avance en la educación. Proporcionar una introducción adecuada a 
los estudiantes para que comprendan como por medio de estas tecnologías se 
puede llegar a conocimientos nuevos. AKBIYIK nos dice: 
 
 
“El impacto de la tecnología en el aprendizaje no ha sido 
claramente resuelto después de muchos años de la introducción 
de TIC en las aulas. Actualmente hay puntos de vista optimistas y 
pesimistas. Respecto al uso de TIC en la educación, la 
investigación académica tiene una posición entre estos dos 
puntos de vista opuestos. A pesar de los prometedores resultados 
sobre los beneficios del uso de las TIC en educación, no se usa 
TIC en la enseñanza tanto como podría ser apropiado según sus 
potenciales en la literatura. No se ha alcanzado el impacto 
esperado de las TIC, principalmente, porque las inversiones 
masivas en equipo y entrenamiento no han ido acompañadas de 
la radical reestructuración organizativa necesaria. La integración 
de las TIC es un proceso complejo y multidimensional que incluye 
muchas dinámicas como instrumentos de las TIC, profesores, 
estudiantes, la administración de la escuela, programas 
educativos y cultura en la escuela. Otra dificultad frente a esta 
integración es la falta de interactividad y emoción de las  TIC  
utilizada actualmente. Mientras usan estos recursos, los 
estudiantes de hoy quieren una participación activa y emotiva en 
lugar de mantener un papel pasivo. Ellos también están buscando 
satisfacción emocional del uso e interacción con los productos. El 
mayor propósito de este artículo es hacer una investigación sobre 
informática afectiva desde un punto de vista educativo. 
La revisión de la literatura muestra que las emociones pueden 
servir como un potente vehículo para mejorar o inhibir el 
aprendizaje y hay expectativas optimistas entre los investigadores 
hacia la informática afectiva. Se espera que los sistemas de 
informática afectiva tengan impactos positivos en el aprendizaje. 
Muchos investigadores opinan ahora enérgicamente que los 
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sistemas de tutoría inteligente. Deberían ser mejorados de una 
manera significativa si los ordenadores se pudieran adaptar a las 
emociones de los estudiantes. La informática afectiva y la 
detección de las emociones son áreas que están todavía 
madurando y hay varias dificultades para implementar los 
sistemas de la informática afectiva en situaciones educativas 
reales. Nuevos estudios multidimensionales se han de realizar 
considerando varias dimensiones relacionadas como profesores, 
estudiantes, curricular, cultura en la escuela, hardware, Software, 
ergonomía y costes”.4 
 
Como lo menciona le autor, los estudiantes necesitan una participación activa para 
elevar sus competencias y mantener su interés por el conocimiento nuevo. Solo 
pensar que la solución está en la tecnología y que va a ser la encargada de formar 
a estudiantes y futuros sujetos políticos con un pensamiento crítico es un error, ya 
que es un conjunto de estímulos internos y externos los que ayuda en ese proceso 
de formación intelectual.  
 
La tecnología es una de las maneras en la cual el hombre ha podido hacer de su 
aprendizaje un proceso más rápido, pero no la solución a los conflictos sociales y 
menos de crianza de sus hijos, las TIC puede tener efectos significativos positivos, 
las escuelas no pueden dejarlas al lado por lo contrario las necesita.  
 
Cesar Coll también nos aporta a la investigación: 
 
“La incorporación de las TIC a la educación formal y escolar 
devienen en realidad a menudo un axioma que, o bien no se 
discute, o bien encuentra su justificación última en las facilidades 
que ofrecen estas tecnologías para implementar metodologías de 
enseñanza o planteamientos pedagógicos previamente 
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establecidos y definidos en sus lineamientos esenciales. Ante esta 
dificultad, algunos autores han propuesto centrar los esfuerzos en 
el estudio de cómo la incorporación de las TIC a los procesos 
formales y escolares de enseñanza y aprendizaje pueden 
modificar, y modifican de hecho en ocasiones, las prácticas 
educativas. Esta propuesta tiene ventajas innegables en la 
medida en que, por una parte, orienta la investigación al estudio 
de los usos que profesores y alumnos hacen de las TIC en el 
transcurso de las actividades de enseñanza y aprendizaje, y por 
otra, vincula las posibles mejoras en el aprendizaje de los 
alumnos a su participación e implicación en estas actividades, en 
las que la utilización de las TIC es sólo uno de los muchos 
aspectos relevantes implicados. De acuerdo con este 
planteamiento no es en las TIC sino en las actividades que llevan 
a cabo profesores y estudiantes gracias a las posibilidades de 
comunicación, intercambio, acceso y procesamiento de la 
información que les ofrecen las TIC, donde hay que buscar las 
claves para comprender y valorar el alcance de su impacto sobre 
la educación escolar, incluido su eventual impacto sobre la mejora 
de los resultados del aprendizaje. En efecto, la incorporación de 
las TIC puede llegar a modificar algunos parámetros esenciales 
de las prácticas de educación formal y de los procesos de 
enseñanza y aprendizaje que se promueven mediante este tipo de 
prácticas.”5 
 
El interés del hombre por lo novedoso se asocia con la motivación en el uso de 
nuevos aparatos tecnológicos, lo que les permite generar expresión, comunicación 
y educación. Por esta conectividad hoy en día hay una serie de lazos afectivos con 
otras personas de otros contextos culturales los cuales hacen parte de una 
globalización entramada por las redes sociales. 
 
El presente, lo que pasa en el momento requiere atención. Por medio de una red 
social que usamos diariamente, nos transformamos y logramos crear estereotipos 
que hace que las subculturas lleguen a nuevos niveles. Por lo tanto, encontramos 
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grupos específicos que están en una sociedad que se conecta cada día y expresa 
lo que será en un futuro. Son percepciones del mundo que la ciudadanía 
construye, y que los hace mucho más sensibles y creativos a la hora de pensar en 
cómo expresar a los demás una idea individual o colectiva. 
 
Con esto y retomando las redes sociales, las percepciones de otros lugares y de 
personas hace de experiencias más significativas, para que luego lo puedan 
plasmar en algo gráfico y visible para los demás, siempre y cuando haya un 
espacio de trabajo el cual el estudiante tenga todas las herramientas que necesita 
para llevar una idea a lo más alto y demostrar sus capacidades, rodeado de en un 
ambiente educativo adecuado para el desarrollo de estas competencias. GALVIS 
nos dice: 
“Hoy en día la sociedad tiene la capacidad de acortar espacios y 
tiempos, de permitir la creación de comunidades virtuales, 
independientemente de las distancias y de los limitados tiempos 
para interacción que tengan sus miembros, hace que la dinámica 
de las organizaciones humanas tenga un carácter crecientemente 
abierto, asíncrono y con proyección más allá de lo local, muchas 
veces global”6 
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METODOLOGÍA 
 
Según Sampieri Collado la investigación cualitativa se enfoca en comprender y 
profundizar los fenómenos, explorándolos desde la perspectiva de los 
participantes en un ambiente natural y en relación con el contexto. 
 
El enfoque cualitativo se selecciona cuando se busca comprender la perspectiva 
de los participantes. Individuos o grupos pequeños de personas o lo que se va a 
investigar, también acerca de los fenómenos que los rodean, profundizar en 
experiencias, perspectivas, opiniones y significados, es decir, la forma en que los 
participantes perciben subjetivamente su realidad. Todo esto conlleva no solo a un 
ambiente de aula de clase, sino su familia, amigos personas cercanas a su 
formación académica y cotidiana. 
 
Trabajaremos entonces con la base de la Teoría Fundamentada la cual hace 
referencia a una teoría derivada inductivamente del estudio del fenómeno de la 
que cuenta.  
 
Esta teoría se descubre y desarrolla por la recogida de datos 
seguido de un análisis correspondiente, que van ligados 
directamente a ese fenómeno, de acuerdo con esta definición, 
tanto los datos recogidos como su análisis junto con la teoría se 
encuentran relacionados unos con otros, es decir que en este 
caso uno no comienza con la teoría, sino que más bien acaba en 
ella. Esto lleva a unas categorías las cuales surgen de información 
que se obtiene a medida que avanza la investigación. 7 
 
Se usa este tipo de investigación porque, se han obtenido una variedad de 
información y datos en base al fenómeno que se quiere investigar, en este caso 
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identificar los cambios significativos en el aprendizaje de los jóvenes mediado por 
un laboratorio audiovisual como lo es Adobe Premiere, la importancia de la 
observación y obtención de todos los datos posibles como resultado de una 
investigación contextualizada, llevando entonces a la construcción de una teoría 
respecto a lo observado y vivido. Se espera, de este modo, ver diferentes 
aspectos en el ambiente educativo a la hora de aplicar el laboratorio, aspectos 
como el papel de los docentes, de los estudiantes, de sus aprendizajes, sus 
motivaciones y sus experiencias educativas.  
 
TÉCNICA DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
 
Para saber qué tipo de técnicas de recolección de datos son las más adecuadas 
en esta investigación, se requiere de una previa reflexión relacionada con el modo 
de aplicar la teoría en el campo, es decir, en el aula de estudio. Entendiendo las 
posibilidades de cada categoría teórica, se puede entender qué técnica de 
recolección le corresponde. Recordemos que tenemos tres categorías: 
Aprendizaje cooperativo, Motivación y Laboratorio Audiovisual. 
 
1. Aprendizaje Cooperativo 
 
Este tipo de aprendizaje es importante en esta investigación ya que, el trabajo en 
equipo permite desarrolla muchos trabajos propuestos en clases tanto 
institucionales como de experiencia de vida o temas en particular, el hecho de 
tener que hacer un trabajo en conjunto ayuda en que los sujetos que componen 
este grupo pueden intercambiar ideas y poder llevar a cabo un trabajo en común, 
el cual aporta mucho a su institución educativa por medio de los laboratorios. 
Como lo señala Johnson y Johnson “los alumnos escalan más fácilmente las 
cimas del aprendizaje cuando lo hacen formando parte de un equipo cooperativo”1 
                                               
1
 Johnson y Johnson: aprendizaje cooperativo en el aula Publicado en inglés por la Association For 
Supervision and Curriculum Development, Virginia, 1994. p55 
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Los estudiantes pueden mostrar como los hábitos de sus colegios son llevados a 
una pantalla y como ellos lo reflejan por medios de lo audiovisual. Uno de los 
puntos importantes no  solo es la herramienta como tal si no llevar a el estudiante 
a otro tipo de perspectiva en la cual él pueda ver su contexto de otra manera y lo 
exprese   es decir, sus aportes  respecto a su colegio, ya que estos se pierden 
porque  no hay un acompañamiento apropiado el cual ellos puedan llevar una 
dirección  hacia  lo que quieren, porque siempre se piensa cosas muy diferentes 
dentro de los mismos grupos, como dice Johnson y Johnson “Aprender es algo 
que los alumnos hacen, y no algo que se les hace a ellos. El aprendizaje no es un 
encuentro deportivo al que uno puede asistir como espectador. Requiere la 
participación directa y activa de los estudiantes”2. Tener los aportes de cada uno 
de los integrantes de los grupos permite desarrollar contenidos los cuales están 
llenos de ideas construidas a través de una colectividad activa, la importancia de 
compartir conocimiento con los demás. 
 
Por lo anterior, una técnica adecuada el aprendizaje cooperativo es la observación 
no participante. Una observación que incluya sus prácticas no sólo corporales sino 
también discursivas. Es decir, lo que se gesta cooperativamente hablando. 
 
2. Laboratorio audiovisual  
 
Uso del programa Adobe Premiere  
 
Hay que observar como los estudiantes están ubicados dentro del programa, es 
decir, cómo se desvuelven dentro del mismo, como su proceso puede ser lento o 
por el contrario muy progresivo en poco tiempo. Esto va muy ligado a lo que nos 
dice Verónica Gutiérrez con “soluciones tecnológicas utilizadas para ganar 
conocimiento sobre cómo fomentar la inclusión digital a nivel mundial” la 
                                               
2
 Johnson y Johnson: aprendizaje cooperativo en el aula Publicado en inglés por la Association For 
Supervision and Curriculum Development, Virginia, 1994. p55 
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implementación en este caso de la  tecnología de un software como Adobe 
premier, y ver cómo responden a él los estudiantes, luego de las explicaciones de 
las herramientas que deben utilizar para desarrollar contenidos, observar si se 
sienten cómodos con el programa, como por medio de las diferentes opciones 
avanzan en el proceso de desarrollar una idea audiovisual para mostrar no solo a 
su grupo sino a toda una comunidad estudiantil y directivos siendo el caso este. 
 
En este aspecto la observación participante es necesaria para observar sus 
formas de relación e interacción con las tecnologías, especialmente con el 
programa de edición de video. 
 
3. Motivación  
 
Dentro del grupo elegido de estudiantes hay  subgrupos de parejas, los cuales se 
quiere ver la reacción antes y el después a medida que se va viendo el laboratorio 
audiovisual, es decir darle importancia a cómo por medio de esta herramienta 
tecnológica los estudiantes pueden tomar posturas diferentes para realizar 
actividades en grupo, ya que pasan de ver programas repetitivos en los contenidos 
a un programa nuevo el cual les aporta desde la parte audiovisual, en esta medida 
Johnson y Johnson nos aporta dos puntos importantes como “primero explicar la 
tarea y la interdependencia positiva a los alumnos, segundo supervisar el 
aprendizaje de los alumnos e intervenir en los grupos para brindar apoyo en la 
tarea o para mejorar el desempeño interpersonal y grupal de los alumnos”3 es 
decir la tarea del docente de ser lo más claro posible y luego verificar en los 
estudiantes a través de sus progresos el apropiamiento de la información y poder 
llevar sus ideas a otro nivel de compresión por parte de las personas las cuales 
van a mostrar dicho trabajo.  
 
                                               
3
 Johnson y Johnson: aprendizaje cooperativo en el aula Publicado en inglés por la Association For 
Supervision and Curriculum Development, Virginia, 1994. p55 
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Además, para la motivación es necesario observar los comentarios surgidos 
respecto al laboratorio audiovisual Adobe Premiere, tomar en cuenta su gusto o 
desagrado por el mismo, cómo el grupo responde frente a este aprendizaje de 
nuevo conocimiento y tecnología. En este tema influye mucho lo que según Petit 
Robert  la motivación es “el acto de las fuerzas consientes inconscientes que  
determinan el comportamiento, la motivación es un fenómeno cambiante que va 
en percepciones del alumno y responde no solo a modelos, sino que también se 
tiene en cuenta en el entorno o ambiente en el cual se busca un objetivo.”4  
 
De este modo se pueden tomar determinaciones de cambios de algunos factores 
que lleven a mejorar las experiencias de los estudiantes en clase, frente al 
laboratorio. En lo que hemos concluido que la observación no participante, aunque 
involucrada en la atención de los aprendizajes y las interacciones, es la técnica 
más adecuada para la recolección de los datos. 
 
 
UNIDADES DE ANÁLISIS 
 
Esta investigación va dirigida específicamente a realizarse en el colegio Instituto 
Tecno Superior de Pereira, su población es de 1200 estudiantes entre las dos 
jornadas y lleva importantes décadas formando jóvenes bajo la base sólida de su 
pensamiento de ciencia, trabajo y alegría. 
 
Se tiene como objetivo dirigir la implementación del laboratorio audiovisual Adobe 
Premiere en grado 11 ya que los jóvenes de este curso ven dentro de su plan de 
área la materia de informática la cual abre las puertas para realizar el trabajo que 
se quiere llevar acabo con estos estudiantes, recuperar el interés por esta materia 
                                               
4
 Petit Robert la motivación en el contexto de enseñanza aprendizaje del español como lengua extranjera en 
el ciclo secundario (1978-89) p9 
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que año tras año viene siendo una de las asignaturas las cuales poca atención se 
presta por parte del estudiantado. Pues no contribuye a la realización de proyectos 
institucionales frecuentemente. La motivación es un punto clave del docente a 
tener en cuenta a la hora de llevar a el aula este programa nuevo, poder entender 
factores o estímulos los cuales llevan a una mejor empatía de los estudiantes 
frente esta asignatura.  
 
Luego de una introducción al programa se seleccionarán 6 estudiantes los cuales 
será voluntaria su participación en esta investigación, teniendo en cuenta el 
modelo de aprendizaje cooperativo, se harán 2 subgrupos de 3 estudiantes cada 
uno donde habrá la participación mínima de 2 mujeres, los dos géneros hacen que 
la investigación tome fuerza a la hora de ver resultados al trabajar en grupos y 
más importante aún la inclusión de mujer en un tema de educación y formación en 
su proceso académico. 
 
Se busca una interacción entre el docente y el estudiante el cual no se establece 
una diferencia de promedios entre los alumnos, si no que haya una colectividad de 
trabajo el cual se aporta desde los dos puntos intelectuales, el docente desde su 
formación y como transmite el conocimiento y el alumno con sus ideas y 
creatividad a la hora de mostrar sus proyectos audiovisuales.   
 
PLAN DE CAMPO 
 
Descripción de fases del trabajo de campo 
 
Instrumentales:  
 
- Formato impreso para la recolección de datos.  
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- El programa Adobe Premiere portable para instalar a los computadores de la sala 
de sistemas. 
 
- Video cámara para hacer algunas tomas de lo que paso en clase. 
 
 
Itinerario: 
 
- Llegar al colegio 2 horas antes es decir a las 8:00 am para instalar el programa 
en cada uno de los computadores que se van a utilizar para investigación. 
 
- Adecuar el salón de clase para recibir a los estudiantes.  
 
- Seleccionar los estudiantes que harán parte de la investigación, que en total 6 
 
- Hacer presentación del investigador al grupo. 
 
- Introducción de la investigación y sus objetivos. 
 
- Introducción general del programa Adobe Premier. 
 
- Escuchar si hay preguntas del grupo respecto a lo explicado hasta el momento. 
 
- Explicación del trabajo que se va a desarrollar  
 
- Explicación de las diferentes herramientas del programa que se van a utilizar. 
 
- Explicación de cómo se utilizará el celular para el desarrollo de trabajo respecto 
al video. 
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- Se darán 20 minutos para que realicen las grabaciones que necesitan para el 
trabajo propuesto a los 2 grupos.   
 
- De regreso al aula se descargan los contenidos obtenidos al computador, 
posterior a eso se trasladan al programa Adobe Premiere. 
 
- Explicación de herramientas con las cuales pueden editar sus videos y realizar el 
trabajo. 
 
- Explicación de cómo poner música y texto a sus videos. 
 
- Tendrán 30 minutos para realizar la edición y entregar el material de cada uno de 
los 2 grupos. 
 
- Preguntar a los estudiantes por su experiencia con el programa. 
 
- Comentarios finales por parte del investigador y cierre de la investigación. 
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DATOS RECOGIDOS 
 
La investigación se realizó en el respectivo colegio Instituto Técnico Superior de 
Pereira en las horas de la mañana, se adecuó una de la salsa de sistemas del 
colegio con el programa Adobe Premiere donde los estudiantes tendrían el 
acercamiento con el mismo. En el Anexo A, al final de este documento, se puede 
observar el instrumento aplicado en físico.  
 
Los 6 estudiantes fueron seleccionados aleatoriamente del grado 11-01 y de este 
modo se conformaron los 2 grupos de 3 personas, posterior a esto se accedió a la 
sala de sistemas y se empezó con una breve presentación del investigador para 
dar continuidad a la introducción del programa el cual llevaría más tiempo, los 
estudiantes presentaron atención y su actitud era positiva. Durante la introducción 
del programa hubo varias intervenciones de los estudiantes referentes a 
experiencias relacionadas con programas de ese tipo y como por ese motivo 
tenían cierto pensamiento de cómo funciona y su utilidad, mas no de qué tipo de 
herramientas posee y cómo usarlas, por parte de los dos grupos fueron muy 
apropiados los comentarios y se complementaban unos a otros. 
 
El programa se proyectó en vedo beam el cual facilito la explicación, ya que 
podían ver claramente lo que la pantalla del computador muestra en el espacio de 
trabajo del programa. Siguiente a esto se empiezo a explicar el objetivo del trabajo 
que se va a realizar y que tipo de herramientas se van a utilizar para poder 
desarrollarlo, nuevamente hay intervenciones de los estudiantes y surgen 
preguntas relacionas con las herramientas, las cuales se le da respuesta a cada 
una de ellas. Los estudiantes tienen que entregar al final de clase un video de un 
mínimo de 2 minutos con 3 entrevistas realizadas a alumnos o docentes de la 
institución, donde le hacen preguntas referentes a su pensamiento sobre el 
colegio. Tiene que haber el aporte de cada uno de los integrantes de los grupos, 
ellos tienen la posibilidad de usar el internet como ayuda para ver tipos de 
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grabación o alguna información de ayuda aparte del docente el cual está 
pendiente en todo el proceso de creación de los videos de los grupos. Se hace la 
explicación de cómo se va utilizar el celular para las grabaciones y que tipo de 
planos pueden utilizar, en esta parte hay una actitud de los estudiantes muy buena 
ya que el estímulo del uso del celular de algún modo les gusta y hacen preguntas 
de cómo es mejor realizar las grabaciones, que lugar serian mejor hacerlas, 
cuanto tiempo por entrevista etc., es decir hay una conexión entre el docente y los 
estudiantes por hacer las cosas bien.  
 
Se empieza a tomar encueta sus comportamientos en el proceso de la creación de 
contenidos Audiovisuales y del mismo modo tomar apuntes y datos los cuales 
ayudaran para la investigación, para hablar un poco de los grupos hay diferencias 
notables entre ellos, como por ejemplo uno presta más atención que el otro, el 
número de preguntas que hacen pero, en común y muy positivo para la 
investigación  es que se refleja las ganas de querer hacer las cosas con una 
buena actitud y aprender mucho del programa.  
 
Luego del tiempo dado para que los estudiantes hagan las grabaciones con sus 
celulares, se regresa a la salsa de sistemas y se descargan los datos a los 
computadores para empezar con el proceso de edición. Los dos grupos tiene la 
idea de introducir música y hacen preguntas de como ambientar sus videos, lo 
latente en este punto es la diferencia de género que quieren implementar y con la 
intención que lo hacen, es decir, grupo 1 se enfoca más en algo de música solo de 
ambiente y tranquilo mientras el grupo 2 por música electrónica y hacen lo posible 
para ponerse de acuerdo en ese aspecto. Sigue el proceso de cada uno de los 
grupos en editar y del mismo modo tomando datos de los grupos en como 
desarrollan el trabajo, se nota el bueno desempeño que hacen como equipo de 
trabajo, la participación y aporte de cada uno de ellos, ya sea dese la practica o la 
edición. Los estudiantes no pierden el tiempo en problemas que se les presenta y 
acuden al docente para solucionar las dudas que les ayude avanzar. Respecto al 
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programa trabajan con las herramientas explicadas previamente y se interesan por 
otras que eleva la calidad de su producción en cuanto a calidad y efectos de 
transición, esto me llama la atención, en el sentido de cómo no se quedan solo 
con explicado previamente en clase, sino que buscan más alternativas de edición 
esto pensaría que por la motivación que les produce trabajar con este tipo de 
programas. 
 
En la parte final de la investigación se ven los resultados de los dos grupos los 
cuales hicieron lo posible por hacer una buena producción, utilizaron 
apropiadamente lo que se les enseño. Se les pregunta que tal la experiencia con 
el programa de Adobe Premier, que piensan acerca de él, y que comentarios 
quieren aportar. Todos los integrantes de los grupos hacen una breve 
intervención, pero muy importantes, de este modo se hace una recolección de 
datos que aportan mucho a la investigación y se da por terminada la 
implementación.   
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PROCESO DE CODIFICACION DE DATOS  
 
En esta investigación basándonos en la teoría fundamentada la cual es un método 
de investigación donde se contextualiza datos y se analizan, estos datos van 
hacer siempre obtenidos de la realidad o un entorno natural lo cual nos permite 
construir teoría o indagaciones, la teoría fundamentada tiene su origen en el año 
de 1967 en la escuela de sociología de chicago, tomando como referencia el 
interaccionismo simbólico como método de investigación la cual se enfocaba en 
derivar teorías del comportamiento humano y el mundo social. 
 
 
Dentro de esta recolección de datos en el contexto seleccionado que es en este 
caso es un grupo de estudiantes del colegio instituto técnico superior, se logra 
obtener información de sus actitudes, comportamientos, reacciones y sobre todo el 
cambio que puedan llegar a tener referente a la implementación del laboratorio 
audiovisual, los cuales nos ayudaran para dar como resultado una hipótesis 
basada en esos mismos datos. Todo esto aplicando la codificación abierta la cual 
su función es de definir categorías ya identificadas en el contexto de manera q nos 
permite de forma organizada el desarrollo de la investigación. 
 
Uno de los puntos importantes de la codificación abierta es que por medio de esta 
podemos reunir y organizar grandes cantidades de información en datos los 
cuales podemos darle un uso más manejable y sacar lo importante de cada uno 
de ellos, de este modo podemos hacer una codificación de datos y hacer una 
clasificación dependiendo de su relevancia en la investigación ya que por medio 
de este sistemático proceso obtenemos categorías subcategorías cada una con 
derivaciones de información. 
 
Posteriormente a esto se aplica la codificación axial en la investigación ya que en 
el proceso de realizar la codificación abierta se obtiene unas categorías y 
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subcategorías  definidas las cuales nos permiten  realizar la relación entre ellas, y 
determinar su relevancia dentro de la investigación. Siguiendo esta misma línea se 
comienza a desarrollar una estructura donde se encuentra situada puntualmente la 
información y datos de la investigación llamada como paradigma.  La cual abre 
paso al proceso de evolución dentro de la investigación en términos de orden y 
coherencia según todo lo recopilado hasta entonces.   
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APRENDIZAJE COOPERATIVO 
SUBCATEGORIA OBSERVACIONES COMENTARIOS PREGUNTAS 
COMO 
SOLUCIONAN 
LOS TRABAJOS 
PROPUESTOS  
G1: Esperan que 
termine de dar la 
información y ponen 
atención respecto a 
lo que digo. 
G2: Tratan de poner 
atención pero solo 
por algunos 
fragmentos de la 
explicación. 
 
G1: Esta actitud debe 
darse por que hay en 
este grupo 2 niñas 
mientras en el grupo 2 
solo una. 
G2: Podría pensar que 
esperan que uno de ellos 
entienda todo para luego 
pedir explicación  y 
realizar el trabajo que 
vamos a realizar. 
¿Será que influye mucho el 
tener más integrantes 
femeninas respecto a 
obtener más atención por 
parte de los estuantes?  
G1: Entre los tres 
estudiantes luego de 
saber que tiene que 
hacer se interrogan 
entre ellos, piensan 
en que es mejor 
hacer primero y si es 
necesario llamar al 
docente para una 
nueva explicación y 
de cierta menara 
terminar rápido con 
lo que tienen que 
hacer. 
G1: Este grupo no 
solo ve al docente 
G1: Les llama mucho la 
atención tener q usar su 
celular para realizar 
grabaciones a otros 
estudiantes, aunque les 
de algo de pene estar en 
esas, pero es normal ya 
que en colegio a la 
mayoría le da pena casi 
todo. 
G1: Me parece muy bien 
que busquen soluciones 
alternas al docente y 
usen el internet para 
avanzar y no tener que 
esperar por una 
¿Influye los gustos de cada 
uno de los integrantes para 
reflejar su propuesta 
audiovisual? 
 
¿Por qué el temor de hacer 
entrevistas dentro de su 
misma institución? 
 
¿Si el trabajo fuera 
individual será que toman 
la misma decisión de 
buscar alternativas en vez 
de solo el docente? 
 
¿Es importante dejar que 
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como única opción 
de información uno 
de ellos se pone a 
ver tutoriales en 
YouTube y como 
puede utilizar mejor 
el material que 
tienen. 
G2: Se dividen el 
trabajo en quien va 
hacer las 
grabaciones con el 
celular y quien va 
editar, ya que hay 
uno de ellos que 
tiene un leve 
conocimiento de 
este programa 
porque un familiar 
tiene un canal el 
YouTube.   
G2: Prefieran que 
solo una persona 
manipule el 
programa del 
computador, pues 
consideran que 
hacer las 3 
Diferentes acciones 
explicación de nuevo. 
G2: Hay dos estudiantes 
que convencieron al el 
tercero para que 
realizara las funciones 
de edición mientras ellos 
aportan las ideas de 
cómo puede quedar, y 
hacen las grabaciones 
por el colegio, me parece 
bien ya que se organizan 
y saben cómo progresar 
y no perder tiempo en 
cómo solucionar 
problemas tan sencillos 
de puestos de trabajo. 
G2: Quieren poner 
música en todo el 
contenido que hacen, el 
gusto por la música de 
los tres hace que él 
grupo se una más.  
G1: sigo pensando que 
tener dos niñas dentro 
del grupo lo hace más 
ordenado. 
los estudiantes se basen 
en otras fuentes no solo las 
del docente? 
 
¿Porque un grupo se 
preocupa más que el otro 
por hacer un material mal 
serio? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
¿Hay más posibilidad de 
avanzar en este programa 
si las niñas se combinan 
con los niños? es decir ¿en 
un salón de más 
estudiantes no dejar  
grupos de un solo género 
si no que combinarlos a 
todos? 
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va hacer que tarden 
más tiempo en 
terminar. 
G1: las 2 niñas del 
grupo hacen lo 
posible por encontrar 
las personas 
adecuadas que 
vallan en sus videos, 
y que sea lo más 
serio posible, 
aunque su 
compañero les dice 
que no es tan 
necesario sacar algo 
tan rígido. 
G1: deciden que 
cada uno de ellos 
escoja la persona y 
el grado el cual van 
hacer el trabajo y así 
cada uno aporta en 
la grabación de los 
videos que 
necesitan. 
G1: una diferencia 
notable en los dos 
grupos es que uno de 
ellos trata de hacer las 
cosas más serias y el 
otro con un poco de 
humor o no exigir tanto 
de sus entrevistados, 
pero tienen en común 
que todos se esfuerzan 
por hacer las cosas bien. 
 
G2: solo piensan en 
tener rápido el material 
para editar en el 
programa y ver las 
diferentes maneras que 
pueden entregar el 
trabajo y ver su resultado 
final. 
¿El hecho de estar en 
grado 11 hace que quieran 
terminar todo más pronto y 
no dedicarle mucho 
tiempo? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
G2: deciden no 
demorar mucho 
quien y donde van 
hacer las 
Los dos grupos 
preguntan cosas muy 
mínimas luego de la 
explicación, esto debido 
¿El docente debería 
intervenir en las decisiones 
que toman o dejar todo a 
su elección? 
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grabaciones, y van 
aun grado en 
específico. Solo uno 
no parece estar de 
acuerdo pero sigue 
el plan. 
G2: son un grupo de 
tomar decisiones 
más rápido  
al uso de videos y 
páginas que les ayuda a 
realizar el trabajo, algo 
que no esperaba. 
 
IDEAS 
COLECTIVAS EN 
EL USO DE 
APARATOS 
TECNOLOGICOS 
G1: este grupo 
decide que cada 
integrante haga sus 
grabaciones con 
cada uno de sus 
celulares, para luego 
pasarlas al 
computador y 
empezar la edición. 
G2: este grupo 
prefiere hacer la 
grabación solo con 
un celular, el cual es 
para ellos de mejor 
calidad para las 
grabaciones y hacer 
una mejor edición.  
G1: prefieren hacer 
las entrevistas a 
estudiantes de grado 
Los estudiantes tiene de 
los diferentes grupos se 
escuchan entre si y 
toman decisiones en 
poco tiempo. 
 
Ven en el uso del celular 
un forma muy divertida 
de hacer trabajos y más 
que pueden mostrar lo 
qye quieren con música 
o las diferentes ideas 
que tienen. 
 
G1: es interesante como 
se dividen el trabajo y no 
ponen reparo y con el fin 
de que el trabajo salga lo 
mejor posible. 
Les gusta el hecho de 
¿Si los estudiantes usan 
sus celulares no solo en 
esta asignatura si no 
también diferentes clases 
tendrá también un efecto 
positivo en ellos? 
 
¿Es bueno que hagan 
tareas aparte cada uno de  
los integrantes del grupo 
en vez de ir todos en la 
misma dirección haciendo 
lo mismo? 
 
¿El acompañamiento de 
docente es necesario todo 
el tiempo en trabajos de 
campo? 
 
¿Cómo eligen de cierta 
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de 10 y 11 diferentes 
a su grupo. 
G2: no le ven 
importancia a que 
estudiantes le van 
hacer las entrevista, 
piensan en hacerla a 
docentes pero no 
están seguros. 
G2: sus 
conclusiones son 
rápidas y actúan sin 
pensarlo mucho, 
trabajan a un ritmo 
acelerado. 
interactuar con un 
programa que tiene 
muchas posibilidades de 
uso. 
 
G2: toman muy en 
cuenta las indicaciones 
del docente aun que 
tienden a llevar a cabo 
sus ideas en corto plazo 
referente a cómo 
desarrollar el trabajo. 
manera un líder dentro del 
grupo que indirectamente 
hace lo mejor por el trabajo 
de los tres con sus 
aportes? 
G1: los estudiantes 
no tienen ningún 
problema con el uso 
de sus celulares y 
hacen un buen 
trabajo. 
Hoy en dia todos los 
estudiantes tiene su 
celular personal y hacer 
uso de el en clases debe 
ser muy interesante para 
ellos. 
 
G2: los estudiantes 
del segundo grupo 
no tienen ningún 
problema con el uso 
de sus celulares y 
hacen un buen 
trabajo también. 
Hay maneras de usar los 
celulares de tal forma 
que el aprendizaje de 
algún tema en particular 
sea más fácil de 
aprender para ellos.  
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NOTAS: El aprendizaje cooperativo aplicado en esta investigación refleja, como los estudiantes 
por medio del trabajo en grupo llegan a ideas que ayudan a el proceso de solución de 
problemas y desarrollo de un trabajo en común, cada sujeto aporta desde su perspectiva y 
hacer ver su posición y posibilidades de llegar a un trabajo en conjunto, claro está el 
acompañamiento del docente que orienta esas ideas con información adecuada y oportuna para 
que el haya un avance en cada uno de los puntos que deciden llevar cavo, los estudiantes 
dentro de cada grupo adoptan una función individual que facilita llegar a un fin, la comunicación 
hace un papel muy importante dentro de este proceso, puesto que de esta depende el orden y 
el como acoplan sus aportes individuales.   
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LABORATORIO AUDIVISUAL 
SUBCATEGORIA OBSERVACIONES COMENTARIOS PREGUNTAS 
USO DEL 
PROGRAMA 
G1: los estudiantes 
exploran el programa 
y miran los 
diferentes iconos del 
mismo y hacen 
preguntas del uso de 
cada uno, les 
preocupa el no tener 
conocimiento de 
tantas herramientas 
y prefieren ir paso a 
paso con el docente 
y sus indicaciones. 
G2: este grupo 
tiende aprender a 
usar más rápido las 
herramientas que se 
explican. 
 
Es bueno que sientan 
curiosidad por el 
programa y las diferentes 
herramientas que tiene. 
 
 
 
 
 
 
 
 
En ocasiones no es 
necesario solo prestar 
atención si no saber 
desempeñarse bien en 
programa, y dejar el 
miedo a experimentar. 
¿Ven los estudiantes este 
programa como un 
videojuego este tipo de 
programas en donde el 
desconocimiento de los 
comandos hace que la 
exploración sea más que 
un aprendizaje normal a 
ser disfrutado por los 
estudiantes? 
 
 
 
¿Por qué se teme tanto a 
cometer errores? 
G2: hacen 
experimentaciones 
en el programa y 
aplican algunas 
herramientas 
mientras exploran. 
Este grupo es más 
curioso con el programa 
que el otro. En el sentido 
de utilizar herramientas 
del programa sin saber 
aún su uso. 
¿Es necesario comprender 
qué tipo de intereses tienen 
los estudiantes respecto a 
lo que quieren proyectar? 
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G1: los tres 
estudiantes quieren 
interactuar con el 
programa. 
 
G2: Hay ocasiones 
que se ve un poco 
tención por no saber 
cómo usar alguna 
herramienta, lo cual 
no ocasiona 
disgustos si no 
preocupación, sin 
embargo buscan al 
docente o en internet 
para pasar ese 
percance.  
G1: suelen parar en 
su trabajo por no 
saber cómo utilizar 
alguna herramienta y 
se demoran un poco 
en saber que hacer 
pero logran salir del 
problema. 
G1: trabajan sin 
problemas luego de 
tener el  material de 
trabajo con los 
Es muy bueno que los 
tres estudiantes quieran 
aportar interactuando 
con el programa. 
Muy interesante que no 
se quedan en el 
problema si no que 
buscan una solución 
pronta para avanzar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
La importancia de hacer 
un buen grupo de 
trabajo, entre todos 
solucionar problemas. 
 
 
Hacen un buen equipo 
 
 
 
 
Luego de pautar tareas, 
 
 
 
 
¿Cómo lograr que los 
grupos de trabajo por igual 
tengan esta misma actitud? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
¿Es por esto la necesidad 
de un líder? 
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videos grabados. 
G2: trabajan en la 
edición del material 
sin problema luego 
de tomar decisiones 
de cómo realizar el 
trabajo. 
G2: se ven más 
interesados en cómo 
utilizar música en el 
programa para 
mostrar su trabajo 
final con canciones 
particulares. 
hacen un buen grupo de 
trabajo. 
 
 
 
CREATIVIDAD G1: este grupo 
trabajo las 
entrevistas de 
manera que cada 
uno hiciera parte del 
proceso de 
grabación, utilizando 
estudiantes de 
diferentes grados y 
no del que 
pertenecen, 
utilizaron diferentes 
herramientas de 
trabajo en la edición 
con música de fondo 
Este grupo hizo un 
trabajo con estudiantes 
de menos a mayor grado 
en el colegio, mostrando 
los pensamientos de los 
más pequeños y los más 
grandes respecto al 
colegio al cual 
pertenecen, una de las 
cosas interesantes es el 
trabajo de uno de ellos 
de hacer de presentador, 
colaborando en cada una 
de las entrevistas, 
 
¿Por qué no dejar que los 
estudiantes tomen sus 
propias decisiones de 
como presentar sus 
trabajos sin tantas reglas? 
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clásica no 
vocalizada, 
transiciones cortas y 
letras de 
presentación de las 
personas que 
entrevistaron, grado 
7, 9 y 11 fueron 
quienes escogieron 
para su trabajo, en 3 
diferentes lugares 
del colegio, uno de 
los integrantes del 
grupo hizo de 
presentador.  
Su edición fue con las 
herramientas de trabajo 
utilizadas en clase y 
añadiendo dos más que 
preguntaron por su uso 
para lograr un mejor 
acabado en su trabajo. 
G2: el segundo 
grupo tomaron en 
cuenta el mejor 
celular de los tres y 
con este realizar la 
parte de grabar 
entrevistas en el 
colegio, las 
respuestas de los 
entrevistados seria lo 
único que saldría en 
cámara y no ninguno 
de ellos,  tomaron 
como referencia de 
Me llama la atención que 
solo entrevistaron niñas 
para su trabajo, pero de 
igual forma estuvo bien 
lo que hicieron, tomaron 
una buena decisión de 
solo usar un celular para 
la grabación de sus 
videos, la edición del 
material final no tuvieron 
problemas ya que no se 
salieron de las 
herramientas que se les 
explico al principio, 
Hay mejores resultados si 
se ponen pautas iguales 
para los dos grupos 
respecto a un resultado 
final¿ 
 
¿La creatividad de cada 
grupo se debió en gran 
parte a sus líderes? 
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las entrevista los 
grados 10 ya que 
podían tomar 
información de 
personas que 
continúan en el 
colegio el próximo 
año, en la edición 
utilizaron muy bien 
los textos en las 
preguntas de los 
entrevistados y filtros 
de luz dándole un 
mejor aspecto al 
video y 
aprovechando la 
calidad del único 
celular con el que 
grabaron, utilizaron 
solo dos lugares 
para realizar el 
trabajo y solo niñas 
en este caso 
entrevistaron. Como 
música utilizaron lo 
que más les gusta 
que era la 
electrónica y fue una 
decisión fácil de 
 
Utilizaron mucho texto en 
la introducción del video 
y en las transiciones de 
video entre pregunta y 
pregunta  
 
Por lo que se pudo notar 
una clara diferencia de 
hacer las cosas en los 
dos grupos.   
 
 
 
 
 
La implementación de 
algo en común en los 
tres en esta caso la 
música electrónica, hace 
que allá una pertenencia 
que los identifica a cada 
uno y ven su aporte 
reflejado en pantalla. 
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tomar entre los tres, 
y le dio un aire 
diferente al producto 
final. 
G2: tomaron en 
cuenta programas 
que vieron en sus 
casas y quisieron 
aplicar en su trabajo, 
desde el aporte de 
cada uno de los 
integrantes. 
Tomar referencias de 
otras cosas hace que 
haya un punto base de 
donde sacar más ideas 
relacionas y hacer un 
trabajo conjunto lleno de 
muchos aportes. 
¿La creatividad en conjunto 
es un proceso que lleva 
más tiempo, o por lo 
contrario aclara más 
fácilmente un fin? 
G1: se fijaron como 
punto de referencia 
en programas de 
entrevista como 
noticieros y otros, 
pero buscando un 
tipo documental.  
Tomar referencias de 
otras cosas hace que 
haya un punto base de 
donde sacar más ideas 
relacionas y hacer un 
trabajo conjunto lleno de 
muchos aportes. 
 
NOTAS:  pude evidenciar que el programa Adobe Premiere, abre un mundo de posibilidades en 
los estudiantes para llevar ideas a otro nivel y mostrar lo que quieren y lo que sienten, destacar 
la importancia de cada uno de los integrantes de los grupos,  su forma de ver el trabajo 
propuesto llevo a que el resultado final fuera tan diferente uno del otro, aunque tuvieran el 
mismo tema en común, la creatividad conjunta en este caso abarca más allá del querer 
presentar algo con los parámetros establecidos por un docente o currículo, sino también la 
amistad que hay entre los estudiantes y como la simpatía y un buen ambiente lleva a un buen o 
mal trabajo. Puntos de referencia más la motivación por hacer cosas nuevas lleva a los 
estudiantes a mostrar gustos colectivos, el  poder mostrar su colegio en otras miradas ya sea en 
grados inferiores o superiores, además detrás de todo esto hay una planeación y lluvias de 
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ideas. Se vio reflejado en los estudiantes una actitud positiva, y con el interés de aprender más, 
crear contenidos institucionales por medio de una herramienta tecnológica en este caso el 
laboratorio audiovisual Adobe Premiere. Este permite que los estudiantes puedan mostrar a los 
demás sus puntos de vista referentes algún tema en particular.   
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MOTIVACION 
SUBCATEGORIA OBSERVACIONES COMENTARIOS PREGUNTAS 
COMPORTAMIENTOS G1: los estudiantes 
frente la explicación 
del programa 
presentan atención, 
se les ve el interés.  
G1: este grupo 
hace referencia a 
otros programas 
similares a este, y 
dan puntos de vista 
en como el editar 
en uno y en otro es 
más fácil o 
complicado y qué 
diferencias hay 
entre ambos.  
G2: hay solo un 
integrante que es 
un poco inquieto y 
por momentos 
presta atención a la 
explicación del 
programa y el 
trabajo que hay que 
realizar, los otros 
dos estudiantes por 
Es claro que ver 
programas nuevos 
hace que despierte la 
curiosidad en cada uno 
de ellos, aunque es 
claro que más en unos 
que en otros. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En todo grupo siempre 
hay un interés más alto 
por unas personas que 
otras. 
 
 
 
 
 
 
¿Es posible una misma 
respuesta por parte de 
los estudiantes si se 
presentara el programa 
teóricamente? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
¿El número de 
estudiantes en cada 
grupo influye en este 
tipo de trabajo? 
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su parte expresan 
interés y comentan 
sobre los aportes 
del grupo uno 
respecto a 
programas similares 
y qué diferencias 
hay entre cada uno.  
G1: este grupo en 
particular copia 
algunas de las 
indicaciones que 
doy sobre el trabajo 
que se va a realizar.  
 
 
 
G2: este grupo no 
toma nota de lo que 
el docente dice y 
por lo contrario solo 
tienen en cuenta los 
escritos que hay en 
tablero realizado 
por el docente, no 
ven la necesidad de 
copiar indicaciones. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Posiblemente hay otro 
tipo de programas que 
le llamen la atención 
como el programar o 
que tengas otras 
funciones. 
 
 
 
 
 
Es buen indicio que los 
estudiantes copien 
apuntes mientras hay 
una explicación, 
determina interés y el 
no querer preguntar 
luego por información 
que ya les fue dada 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
¿Es necesario exigir 
copiar las instrucciones 
cuando se quiere que 
haya una respuesta 
voluntaria por parte de 
los grupos? 
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G1: en este grupo 
una de las niñas 
tiende utilizar más 
el celular que los 
otros dos 
estudiantes que 
hacen parte de su 
grupo. 
Puede ser un distractor 
para el desarrollo de la 
investigación. 
¿y si en vez de ser una 
herramienta el celular 
por el contrario es un 
impedimento para 
avanzar a tiempo con lo 
que se pretende? 
G2: les gusta el 
hecho de tener 
poder editar el 
video en sus filtros 
velocidad, corte de 
tomas y otras 
funciones del 
programa.   
G1: ven algún 
tutorial corto en 
internet para 
realizar una acción 
determinada en el 
programa el cual 
encuentra muy 
atractiva para su 
trabajo final. 
No hay que dejar del 
lado el hecho de que 
son jóvenes que 
interactúan diariamente 
con tecnología, que los 
entretiene y por lo 
consiguiente el hecho 
de poder tener la 
posibilidad de mostrar 
un material visual el 
cual desarrollan con 
creatividad, hace de 
este programa una 
oportunidad de 
expresión de 
pensamiento más. 
 
 
 
 
 
 
¿Es bueno permitirles a 
los estudiantes utilizar el 
internet como forma de 
ayuda en esta y otras 
materias? 
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Los dos grupos 
tienen en particular 
que suelen aportar 
en los comentarios 
de uno y otro grupo 
cuando intervienen. 
 
 
Es positivo que los 
estudiantes aporten sin 
importar el grupo la 
cual pertenecen.  
 
COMENTARIOS G1: el ambiente en 
el cual se trabajó 
esta investigación 
llevo a los 
estudiantes a tomar 
de la mejor manera 
el hacer parte de 
esta investigación, 
se pudo observar  
que los estudiantes 
se sentían cómodos 
trabajando juntos y 
con una disposición 
muy buena de 
quieres aprender y 
ayudar en lo mejor 
posible que las 
cosas salieran bien. 
Hay algunas cosas que 
se pueden saber por el 
comentario directo de 
los estudiantes y como 
se sienten respecto a lo 
que están haciendo. 
 
¿Es importante saber 
que piensan los 
estudiantes respecto a 
lo que ven y 
experimentan? 
 
G2: este grupo se 
manifestó con 
buenos comentarios 
Espera uno como 
docente que los 
cometarios entre el 
¿Es prudente acercar 
más a los estudiantes 
pasando la brecha de 
49 
 
 
respecto al 
programa y como 
sería muy bueno 
que no solo fuera 
en esta materia si 
no en las demás 
hacer diferentes 
actividades el cual 
involucren 
tecnología y 
diversas formas de 
hacer trabajos etc.,  
mismo grupo sean igual 
de positivos, o por lo 
menos que algo de lo 
realizado haya llenado 
sus expectativas. 
docente estudiante para 
conocer más a fondo 
sus pensamientos 
individuales y grupales? 
La participación 
activa de los dos 
grupos.  
Es importante escuchar 
por parte de los 
estudiantes sus 
opiniones frente su 
participación, y como 
se han sentido en este 
proceso de 
aprendizaje. 
¿Si hay una 
participación voluntaria 
es decir que hay un 
empática con el 
laboratorio o con el 
modelo de aprendizaje? 
NOTAS: La motivación de los estudiantes estimulada por conocimiento nuevo hace que haya 
una buena actitud frente a la clase y también va ligada directamente con la creatividad que 
despierta en cada uno de los alumnos, ya que  trabajada desde lo individual junto con sus 
pensamientos se pueden llevar  a la colectividad, que fortalece no solo el concepto de trabajo 
en grupo si no también lasos con sus compañeros por el hecho de hacer las cosas bien y sentir 
orgullo por lo que hacen, hay que aprovechar al máximo los estudiantes que están dispuestos a 
conocer nuevos saberes. Es interesante ver como su comportamiento y actitud cambia cuando 
se da información que contribuye a la creación de contenidos visuales, hay una motivación he 
interés por parte de ellos de aprender estas tendencias nuevas. 
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CODIFICACION ABIERTA DEL APRENDIZAJE COOPERATIVO 
 
 
1. Atención, actitud, entender. 
 
Descripción: La importancia que los estudiantes le dan a la clase depende del 
tema que se trate en ella. Pude ver cómo a medida que avanza la explicación de 
lo que se va a realizar en clase, los estudiantes están con la disposición de 
aprender haciendo silencio y poniendo cuidado a las indicaciones e información 
que se les esta brindado.  De esta manera los estudiantes permiten que la clase 
tenga fluidez, ya que por medio del silencio de  los estudiantes se genera un 
ambiente apropiado para el entendimiento. 
 
Preguntas: ¿Qué tipo de temas son de importancia para los estudiantes? 
¿Hay temas que influyen más en los estudiantes que otros? 
 
 
2. Interrogan, pena, temor. 
 
Descripción: Dentro de las preferencias de los estudiantes por hacer un buen 
trabajo audiovisual hay algo en común en los dos grupos, y es la pena que sienten 
al tener que interrogar estudiantes de otros grupos para tener el material de 
trabajo y posterior a esto editar en el programa de Adobe Premiere.  La pena que 
sienten puede ser a causa de no conocer estudiantes de otros grados, pero de 
igual modo se disponen hacerlo y tener la experiencia de hacer preguntas alguien 
que no conocen.  
 
Preguntas: ¿Es preferible trabajos que no tengan que interactuar con otras 
personas? ¿Por qué les causa pena o temor tener que pedir información de otros 
grados? 
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3. Docente, información, soluciones, avanzar. 
 
Descripción: De las soluciones grupales dependen como avanzan en el proceso y 
el tiempo que lleva desarrollar las competencias propuestas en clase. Está claro la 
ayuda permanente del docente el cual brinda todo su conocimiento del tema para 
que los estudiantes tengan bases sólidas y puedan desarrollar un proceso 
adecuado de la herramienta tecnológica. Los estudiantes no solo tienen esta 
opción, sino que cuentan con el internet como un sitio el cual pueden acudir para 
resolver preguntas también. Por lo tanto la importancia de los diferentes métodos 
los cuales pueden acudir los estudiantes, son de gran ayuda para ellos y poder 
desarrollar  a plenitud cada uno de los puntos del trabajo propuesto en clase 
como, el docente los mismos compañeros y el internet. 
 
 
Preguntas: ¿Cómo determinan que tipo de información necesitan? ¿Si de parte del 
docente o el internet como fuente externa al aula? 
 
 
4. Utilizar mejor el material que tienen, aportar ideas. 
 
Descripción: Por medio de la organización de labores en el grupo, definen como 
usar el material de trabajo con el cual cuentan para el desarrollo del trabajo el cual 
consiste en los celulares, es decir, con ayuda de este aparato tecnológico podrán   
recolectar la información audiovisual que necesitan de las entrevistas que van a 
grabar por los diferentes lugares del colegio. Todo esto lo veo en como los 
estudiantes tienen roles dentro de su grupo y cada uno tiene que aportar desde la 
tarea que le corresponde, ya sea desde su participación, acción o el tener que 
editar en el programa.  
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Preguntas: ¿es necesario escoger un líder que de forma a las ideas y el desarrollo 
dentro de cada grupo? ¿Bajo qué parámetros cada grupo escoge su líder? 
  
 
5. Grabaciones, YouTube, música. 
 
Descripción: La plataforma YouTube como creación de contenido audiovisual y 
referente de otros productos ayuda en dar ideas a los estudiantes de cómo hacer 
algunos pasos del trabajo, ya que están en directa interacción todos los días con 
este sitio web. Además, pueden encontrar tutoriales, los cuales le ayudan a la 
utilización de otras herramientas de trabajo y de ese modo darle un aspecto 
diferente a su proyecto. La música como factor importante en cada uno de los 
grupos, me muestra algunos de sus gustos y como por medio del dialogo se 
ponen de acuerdo para tomar una decisión de qué tipo de musicalización debe 
llevar su video. En conclusión es el aporte de factores como el internet la música y 
sus videos lo cuales llevan a un conglomerado de información de diferentes 
puntos que al final se muestra en un video realizado en grupo y con ideas de cada 
uno de los estudiantes.  
 
 
Preguntas: ¿Por qué los estudiantes relacionan el programa con una plataforma 
en internet?  
 
 
6. Niñas, avanzar, combinar, género. 
 
Descripción: La intervención del género femenino en los grupos permite un mayor 
nivel de entendimiento y avance, debido a su comportamiento y actitud que lo noto 
en clase en los mementos que se requiere una buena disposición por parte de 
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cada uno de los integrantes del grupo, en poner atención en las explicaciones o 
respuestas de preguntas realizadas por los mismos estudiantes. Las niñas por lo 
generar tienden hacer más disciplinadas, ellas de cierta manera toman una 
postura positiva de realizar las cosas lo mejor posible y llevar acabo lo que se les 
propone desde un principio, esta actitud es trasmitida al resto de los integrantes 
del grupo el cual avanzan al ritmo de ellas. El complemento del género femenino 
dentro de los grupos en esta ocasión fortaleció mucho el trabajo, con sus ideas 
ayudas actitud y como pude notar en clase el buen trabajo que hicieron.  
 
Preguntas: ¿Por qué hay un patrón que define más eficiente a un grupo mixto que 
uno de solo hombres? ¿Es necesario siempre hacer este tipo interacción de 
géneros? 
 
 
7. estudiantes en cada tarea, formas de  trabajo en grupo. 
 
Descripción: realizar el trabajo propuesto con una postura diferente entre cada 
grupo hace que la entregar  final se vea reflejado su modo de trabajar en grupo,  
sus puntos de vista respecto a lo que quieren proyectar en los videos se hace más 
latente y uno como docente puede evidenciar si funciono, o no los métodos que 
utilizaron.  Pues,  uno de los grupos es más centrado en seguir paso a paso el 
proceso, mientras el otro grupo no se complica en cierto modo en hacer las cosas 
tan al pie de la letra y son algo más prácticos. Esto no afecto el resultado final, de  
los estudiantes ya que entregaron buenos productos audiovisuales con cada uno 
de sus métodos de trabajo en grupo.  
 
Preguntas: ¿Qué determina la seriedad con que toman los estudiantes los trabajos 
que se pone? Tiene que ver entonces ¿El docente? ¿El tema? ¿El trabajo que hay 
que realizar? 
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8. Grado, videos que necesitan, tener rápido material, editar, entregar el trabajo. 
 
Descripción: La importante decisión de seleccionar su público objetivo y tener los 
elementos necesarios para interactuar con el programa de edición. Veo que, en 
cada grupo, tienen ideas con las cuales pueden desarrollar el trabajo, pero se 
centran mucho pensando cómo es mejor hacer las entrevistas, como puede o no 
aportar teniendo en cuenta la edad y el grado de las personas que van a 
entrevistar para hacer una entrega a tiempo. Lo bueno que veo en esto, es que 
cada integrante de grupo aporta sus ideas las cuales se ponen en consideración y 
no hay un rechazo inmediato por parte de los otros estudiantes, que hacen parte 
del mismo grupo.  Escogieron los grados pensado más en el tipo de respuesta que 
querían para sus trabajos, es decir de un joven con una mirada de grado 10 puede 
ser más  clara e interesante que una de un joven de grado 6 por su poco tiempo 
en la institución. Aspectos de este tipo tuvieron en cuenta para desarrollar las 
filmaciones de las entrevistas. De este modo lograr tener la información más 
concreta y rápida por no tener que demorar en repetir mucho las preguntas y que 
respondieran bien los entrevistados.     
 
 
Preguntas: ¿Por qué la preocupación del tiempo? ¿Hay factores que determinan 
quien reparte deberes? ¿Cómo saben qué tipo de público es mejor para su 
trabajo? 
 
 
9. Los grupos preguntan, páginas que les ayuda. 
 
Descripción: Las inquietudes de los estudiantes son resueltas por sus propias 
conclusiones como grupo a partir del aporte de cada uno de los integrantes. 
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También cuentan con las opciones del internet y el docente, pero ellos saben que 
hay mucho material en la web que les ayuda con información. De mi ayuda como 
docente a cargo de la clase  se acercaron en repetidas ocasiones, los estudiantes, 
y me hicieron preguntas más que todo relacionas con el programa, de cómo 
utilizar cierta herramienta, como hacer para subir audio, bajarlo o como poder 
realizar ciertas ediciones dentro del programa, con el uso de los celulares también 
en sentido de cómo hacerlas diferentes encuadres para las tomas de los 
entrevistados. En si fueron preguntas las cuales se organizado  
 
 
Preguntas: ¿Qué páginas visitan los estudiantes? ¿Es pertinente la ayuda 
constante del docente? 
 
 
10. Celulares, uso, ideas. 
 
Descripción: Los estudiantes ven una gran posibilidad en el uso de celulares en 
las clases, pero este uso es muy eventual. Aún hay una prohibición de este 
aparato tecnológico por parte de los docentes en la institución.   Ya que luego de 
preguntar a los mismo estudiantes por el uso que le dan al celular en otras clases, 
esa fue su respuesta, la cual en muy pocas ocasiones la usan porque por lo 
general no lo es permitido por la mayoría de los demás profesores de la institución 
perdiendo un poco el potencial de este dispositivo como una forma de aprendizaje 
en distintos aspectos, como en este caso la creación de contenido audiovisual.  
 
 
Preguntas: ¿Por qué hoy en día no se utiliza el celular en los colegios como una 
herramienta educativa muy útil? ¿Cómo usan los estudiantes este medio de 
obtener información y conocimiento? 
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11. Entrevistas, trabajo, posibilidades de uso, acompañamiento del docente, 
aportes. 
 
Descripción: Es importante el acompañamiento del docente para que haya una 
representación final de los dos lados, tanto del docente como los estudiantes, 
aporte de ideas y la aplicación del programa. Es una retro alimentación mutua que 
ayuda mucho al desarrollo de ideas y lograr buenos restados, veo como los 
estudiantes se interesan por la opinión del docente para mejor o llevar una 
dirección correcta en la presentación de sus videos.  
 
 
 
Preguntas: ¿Qué pasa si se dejara todo a elección del estudiante? ¿Hay más 
creatividad al darle más libertad? ¿No solo está la imagen en el trabajo final de 
estudiante sino también del docente? 
 
 
 
CODIFICACION ABIERTA DEL LABORATORIO AUDIOVISUAL 
 
1. Exploración, programa, herramienta, comandos, curiosidad, ir paso a paso. 
 
Descripción: Los estudiantes no saben cómo proceder en el programa, pero, 
observan, se cuestionan, tratan de interpretar los usos de las herramientas del 
programa, es por el hecho de tener enfrente algo con lo cual no saben cómo usar, 
aunque tienen idea de para qué sirve y qué se puede hacer con el programa. Los 
estudiantes de por sí, tienden a investigar más allá de lo que el docente explica 
referente a cómo usar el programa, de esta manera dentro del espacio de trabajo 
tratan utilizar elementos los cuales creen tener un pequeña idea de que puede 
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significar por iconos, claro está que dentro del proceso de edición, sus preguntas 
son más frecuentes para realizar un mejor trabajo, es bueno ver en los estudiantes 
esa parte inherente del ser humano por conocer lo de desconocido, el cómo 
funciona como utilizarlo y en que lo podría utilizar para su beneficio, y que mejor 
manera de verlo en los jóvenes que hoy en día están llenos de estímulos 
tecnológicos y otros elementos que conllevan a un explicación de su ambiente y 
contexto.   
 
 
Preguntas: ¿Cuántos estudiantes ya han tenido acercamiento a este programa? 
¿Será mejor ser más práctico que teórico en la implementación? 
¿Cómo los estudiantes les guaria interactuar con el programa? 
¿Su curiosidad es una causa de motivación extra para poner atención?  
  
 
2. Usar más rápido las herramientas que se explican, dejar el miedo y 
experimentar. 
 
Descripción: Puede que no se sientan seguros de cómo proceder, por el temor de 
cometer algún error. Pero luego de reconocer el uso y como utilizarlo dentro de la 
edición se puede ver como hay un cambio en la forma como ven las diferentes 
herramientas y cómo piensan en darle el mejor uso posible. La experimentación es 
más que necesaria para el desarrollo de trabajo propuesto y de ahí tener idea de 
que van proyectar. Vi en los estudiantes como por medio de sus comentarios y 
ganas de hacer algo difrente hacían experimentos con diferentes iconos del 
programa, en querer tener un filtro diferente, una transición que destaque más y 
de cierta manera no presentar lo mismo que el otro grupo. Para esto es bueno 
darle el espacio y tiempo que los estudiantes requieran para que produzcan ideas 
o diferentes formas de realizar un trabajo, ya que el programa abre las puertas 
para la creatividad y poder utilizar y editar los videos que obtuvieron con los 
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celulares, de mil formas, pueden mostrar un producto final con todas las 
variaciones que quieran, y sobre todo mostrar de acuerdo a sus pensamientos he 
ideas. 
 
 
Preguntas: ¿Aun los estudiantes piensan que hay un regaño por querer hacer algo 
sin ser indicado o autorizado? 
¿Cómo determinan que es mejor para sus trabajos? 
¿Qué herramientas de trabajo le van mejor a sus ideas de proyectar sus ideas? 
 
 
3. Tipo de intereses que tiene los estudiantes, interacción. 
 
Descripción: los estudiantes al realizar un tipo de trabajo como este, su 
pensamiento puede ser mostrarlo solo el aula de clase. Pero en este caso el 
interés por parte de ellos de que es una buena idea mostrar su producto final a 
otros grados les parece una buena idea, ya que hay unas opiniones en el material 
visual de los estudiantes, frente a su colegio el cual hacen parte. Teniendo en 
cuenta también que los tres integrantes de cada grupo aportan en ese proceso de 
creación de contenido. Es muy positivo poder ver que se esmeran en sacar un 
buen video, y como la idea de que trascienda la clase valla a muchas más 
personas. 
 
 
 
Preguntas: ¿Cada estudiante quiere ver su reflejado en resultado final su 
participación? ¿No importa si hay o no aporte de todos, solo cumplir con la entrega 
del trabajo? 
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4. Disgustos, preocupación, problema, soluciones, actitud 
 
Descripción: En cada trabajo en grupo siempre hay dificultades, como pornerce de 
acuerdo en poco tiempo, dar el espacio a cada uno para hablar, quien va hacer 
que tarea, como es la mejor manera de hacer las cosas, escoger la temática de lo 
que se va hacer entre. En su mayoría por falta de comunicación, entre los mismo 
grupos pero esto no afecto el proceso, solo que pude evidenciar en el momento 
que termino la explicación de lo que tenían que hacer los grupos  se pusieron 
hablar entre ellos por primera vez, y pasaron algunos minutos antes de empezar a 
estar deacuerdo en algunos puntos. La importancia de esto radica en como los 
grupos dan soluciones y se escuchan entre ellos mismo para no crear un gran 
problema, se enfocan más en avanzar en conjunto. Y no perder mucho tiempo en 
decisiones.   
 
 
Preguntas: ¿Qué actitudes toman los estudiantes al enfrentar un problema? 
¿Hay una buena comunicación entre los integrantes de cada grupo? ¿Cómo 
aporta cada estudiante a la hora de enfrentar una dificultad? 
 
 
5. Necesidad de un líder, trabajan en la edición del material sin problemas 
 
Descripción: luego de pocos minutos de empezar con el proceso de planificar lo 
que se iba hacer los grupos empiezan hablar y cuáles son las mejores maneras de 
realizar el trabajo, dentro de cada grupo noto que hay uno estudiante el cual 
modera las intervenciones y como escucha a los demás y plantea si es pertinente 
o no hacer lo que los demás dicen, esto no en un sentido de imponer su palabra si 
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no con base en los que sus compañeros dicen y aportan, de este modo veo como 
cada vez toma las riendas del grupo y se enfoca en que las cosas se hagan según 
lo estupulado previamente en el salón antes de salir del aula hacer las 
grabaciones de los videos con los estudiantes de otros grados. Yo lo veo como 
algo positivo que en  cada grupo  haya un líder positivo que enfoque a los demás 
en hacer un buen trabajo, alguien que con ayuda del aporte de los demás lleve 
una meta clara para los tres integrantes. 
 
 
Preguntas: ¿Los estudiantes ya saben de antemano quien va dirigir el trabajo? 
¿Por qué siempre hay que tener un representante de cada grupo? ¿Es posible 
determinar por parte del docente quien debe ser el líder de cada grupo? 
 
 
 
6. Proceso de grabación, música de fondo, decisiones. 
 
Descripción: Las decisiones que toma cada  grupo, con  la organización de cada 
una de las actividades que deberán hacer para entregar el trabajo final, en esta 
parte la importancia que le da cada grupo a lo que se va a grabar y en lugares del 
colegio con los celulares, aparte de esto veo como los grupos piensan en que tipo 
de música van a utilizar para darle ambientación a su presentación. Puedo ver 
entonces, sus gustos y diferencias entre uno y otro, cual va ser la intención que 
van a dar a sus videos con el tipo de música. El audio de un video es muy 
importante ya que con el queremos dar un contexto a lo que se está mostrando el 
cual puede ser, dramático, emotivo, humorístico, etc. Por esto la importancia que 
le di a que los estudiantes tuvieran un buen acompañamiento en el uso de las 
herramientas relacionas con el audio de los videos, ya que a la hora de mostrarlos 
se entendiera perfectamente las entrevistas y que la música fuera un buen 
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complemento independientemente de género que ellos hubieran escogido, ya que 
era una decisión toma en grupo que tipo de música iban a utilizar.  
 
Preguntas: ¿Es fácil decidir algunos aspectos como que público se van a dirigir? 
¿Cómo escogen que tipo de música van usar? ¿Rebela esto el contexto del cual 
son, o cultura? ¿Su organización depende del buen o mal ambiente de trabajo, 
que haya entre los mismos integrantes del grupo? 
 
 
7. Celular, entrevistas, video, información, material final, resultados, 
 
Descripción: los grupos saben muy bien cada uno de los pasos a seguir y las 
opciones que tienen para realizar el trabajo, cada grupo se organizó, y salieron  a 
hacer el trabajo de campo. Los grupos usaron el celular adecuadamente y con los 
planos explicados para así llegar a una mesa de edición luego de que obtuvieran 
los videos  y tener un buen resultado final en cada uno de los videos. Los 
estudiantes a medida que pasaban las entrevistas me pedían mi opinión de que 
tan bien quedaban y si era necesario hacerla de nuevo, claro que un grupo más 
que otro pedía mi opinión en cada uno de los videos, pero si los dos lo hicieron, 
esto da a pensar por notarlo en los estudiantes el interés por querer presentar un 
buen trabajo, ya que estar en acompañamiento de algunos momentos que 
grababan me dio la oportunidad de identificar factores que me daban a entender 
que interesaban por lo que hacían.  
 
 
Preguntas: ¿Luego de la entrega del trabajo querrán mostrar su trabajo a otros 
estudiantes de su colegio? ¿Un modelo de aprendizaje como el cooperativo usado 
es la llave para desarrollar cada vez mejores trabajos entre integrantes de tres o 
más estudiantes? ¿Cómo ven los estudiantes el uso del celular? 
 
62 
 
 
8. creatividad en conjunto, referencias de programas vistos en casa, muchos 
aportes década estudiante. 
 
Descripción: Por medio de la información colectiva que se reúne con el aporte de 
cada uno de los integrantes de los grupos, ya sea desde sus vivencias cotidianas 
o académicas entre ellos aportan ideas  de cómo empezar o desarrollar los puntos 
del trabajo propuesto. Cabe resaltar que, en esta ocasión, es donde más se 
necesita del aporte de todos para de esta manera asignar roles ya que en el 
momento que cada grupo determina que tiene que hacer cada uno proceden a 
empezar ya con algo en mente lo cual paso cada uno de os grupos luego de estar 
reunidos y dialogar entre ellos dentro del aula. Los estudiantes dentro de su 
cotidianidad conocen algunos programas de edición los cuales me hablaron en las 
intervenciones que hacían en clase y como por medio de esas referencias les 
gustaría sus trabajos, note que el uso del internet es el medio más frecuente por el 
cual ellos saben de otros programas los cuales les deban ideas y dentro de su 
reunión como grupo ponían ejemplos y discutían como llevar esas ideas al 
programa y presentar algo visualmente bueno.  
 
 
Preguntas: ¿Los contextos de cada estudiante son importantes en los aportes que 
hacen al grupo? ¿Qué hace que un aporte sea más fuerte que otro dentro del 
grupo? ¿Las niñas tienen un fuerte posición cuando hacer aportes para contribuir 
con lo que hay que hacer?    
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CODIFICACION ABIERTA DE LA MOTIVACION 
 
 
1. Atención, interés, curiosidad, programa, 
 
Descripción: Los estudiantes están frente un programa que les abre muchas 
posibilidades, hay una actitud positiva y el ambiente de trabajo es favorable para 
continuar con la implementación del laboratorio audiovisual. Es fácil notar en los 
dos grupos que el laboratorio les gustó al preguntar constantemente, lo que me da 
entender que se puede llegar hacer muy buenos trabajos audiovisuales 
institucionales con los estudiantes que se les enseña esa herramienta el cual 
pueden mostrar su colegio desde sus puntos de vista. Al verlos realizar las 
entrevista y el tipo de preguntas a los entrevistados como por ejemplo. ¿Qué tipo 
de actividades le gustaría que realizara el colegio? Es una evidencia que hay 
cosas que ellos quieren mostrar y que les interesa saber de su propio colegio y 
estudiantes de otros grados. Luego en la edición de la información hace lo posible 
por que el audio sea lo más claro posible y que de bien lo que se realizó y llevar 
un buen mensaje a quien lo vea.  
 
Preguntas: ¿Los estudiantes tendrán más tendencia a lo digital? 
¿El hecho de poder crear contenidos para sus propias redes sociales les motiva 
indirectamente? ¿A cuántos estudiantes les gustara seguir con este tipo de 
programas y profundizar más en ellos? 
 
 
2. Copian algunas de las indicaciones, hay otro tipo de programas que le llamen 
la atención, no toman apuntes, escritos, copiar indicaciones, explicación, 
respuesta voluntaria. 
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Descripción: uno de los grupos  toma apuntes de lo que se está explicando en 
clase esto puede ser  un indicio de que hay un interés en el tema por los 
estudiantes y quieren tener la información que más adelante puedan necesitar. 
Que no lo hagan pude indicar que no hay una necesidad por algunos integrantes 
del otro grupo, el apuntar información es algo que vi en la clase pero es  algo que 
lo tome de una manera voluntaria y decisión de cada uno de los estudiantes. Los 
estudiantes en proceso del trabajo copiaron información, me preguntaron de uno y 
otro tema  y consultaron en internet.  
 
Preguntas: ¿Esta actitud de no tomar apuntes es la misma en otras materias? 
¿Es necesario exigir a estudiantes de 11 copiar apuntes cuando es algo que cada 
cual puede elegir? ¿Por qué algunos estudiantes no prefieren copiar si no esperar 
para luego pedir explicación de nuevo? ¿Es una pérdida de tiempo tener que 
repetir de nuevo lo que ya se explicó? 
 
3. Celular, distracción, impedimento para avanzar. 
 
Descripción: uno de los integrantes del grupo 1 usaba el celular en ocasiones 
mientras se hacia la explicación de todo lo que se iba hacer,  pero sus 
intervenciones eran buenas cuando quería aportar acerca de lo que se está 
hablando, por lo tanto no tuve inconveniente con ese estudiante, el uso del celular 
en la clase lo pude notar pero no interfería  en proceso que se estaba llevando 
acabo, esto se puede tomar como un distracción en los alumnos pero en este caso 
pude seguir con los dos grupos y no llamar la atención por este tipo de 
comportamiento. 
 
Preguntas: ¿Qué tipo de necesidad tiene un estudiante de estar con su celular 
mientras hay una explicación en clase? ¿Puede tonar mal ambiente por parte del 
docente si exige el no uso del celular para luego hacer parte del trabajo lo que 
prohibió antes? 
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4. Editar en el programa, internet, tecnología, jóvenes, creatividad, expresión de 
pensamiento. 
 
Descripción: Los estudiantes responden positivamente a estímulos digitales y lo 
que tenga que ver con tecnología, en este caso su interacción  con el programa 
Adobe Premier es muy bueno, veo como los tres integrantes de cada grupo quiere 
aportar sus ideas en los videos, sus preguntas frecuentes sobre otro tipo de 
herramientas del programa, como pueden mejorar sus entrevistas desde el punto 
visual. Es una forma indirecta de mostrar cómo quieren ver su video al final. Ellos 
ven la posibilidad de poder mostrar lo que ellos quieren en los videos con su 
musuca favorita, en los lugares  del colegio que más les gusta y escogieron para 
hacer las grabaciones y todo un conjunto de ideas colectivas que refleja sus 
pensamientos. Para esto basándose en información vista en páginas web y la 
información y conejos que el yo como docente les di. Ya todo lo relacionado con  
en el video en el sentido de que persona iba en que momento, que efectos y 
demás, todo fue trabajo creativo de cada uno de los grupos le cual fue muy 
diferente.    
 
Preguntas: ¿Qué pasa si se usara solo el celular toda una clase? 
¿Qué respuesta hay en los estudiantes que no tiene acceso a tecnología 
diariamente? ¿Es una desventaja para algunos estudiantes sobre otros? 
¿La tecnología hace que los jóvenes sean más abiertos a la hora de expresar sus 
pensamientos? 
 
 
 
5. Aportes de comentarios, no importa el grupo que pertenecen. 
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Descripción: tuve una buena comunicación con los estudiantes desde el principio, 
ellos en todo momento fueron muy receptivos y aportaron mucho con sus 
comentarios y preguntas desde los diferentes grupos, uno de los estudiantes hacia 
preguntas referentes a la utilidad del programa después de salir del colegio o 
como en el futuro podría ayudarlo tener este conocimiento. En ese momento 
pensaba en como por medio de cosas nuevas tecnologías los estudiantes se 
cuestionan sobre la utilidad de los laboratorios audiovisuales y como les puede 
ayudar en el futuro, se abrió una buena discusión sobre ese tema con los 
estudiantes la cual como conclusión se dijo que, por medio de aprendizaje nuevo 
podemos despertar nuevos gustos o habilidades las cuales en el furo podemos ver 
como una opción de carrera profesional. Los dos grupos siempre aportando a la 
clase, en los diferentes momentos de la implementación, tanto en el trabajo de 
campo como en el resultado final de cada uno de los videos. 
 
 
 
Preguntas: ¿Qué pasa si los comentarios se omiten solo hasta el final de 
explicación o clase? ¿Por qué los estudiantes se expresan más fácil en algunos 
temas en particular? ¿Hablar de tecnología y otros temas relacionados son más 
de su interés? 
 
6. Comentarios, tecnología, proceso de aprendizaje, formas de hacer trabajos, 
participación, expectativas, pensamientos individuales. 
 
Descripción: Los estudiantes respondieron positivamente al aprendizaje 
cooperativo y el construir material audiovisual desde lo colectivo,  los estímulos 
que se dan en la implementación del laboratorio, despierto en ellos mucha 
curiosidad por la herramienta, la motivación por hacer un trabajo el cual 
representara el aporte de cada uno de los integrantes  dándose una expectativa 
de lo que podría ser el resultado final con sus videos, el aporte de cada uno de los 
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estudiantes que en la clase y dentro de sus grupos fue notoria, con el aporte del 
docente y acompañamiento en todo momento, puede obtener comentarios al final 
por parte de los estudiantes como “sería muy bueno tener la posibilidad de ver 
este tipo de programas en grados como 8 y 9 y pasar de lo baso del office que 
tiene cada computador” “nos gusta poder crear cosas nuevas y tener lo necesario 
para hacerlo y más aún si es con algo que nos gusta cómo usar un computador” 
“la materia de sistemas tendría más atención de los estudiantes si desde más 
temprano se nos da clases como esta”. 
 
 
Preguntas: ¿Cómo determinar qué tan satisfactorio fue para los estudiantes el 
tener el acercamiento a esta herramienta tecnológica? 
¿Depende mucho del modelo de aprendizaje que se usa cuanto se puede avanzar 
en una implementación? ¿Los estudiantes que participan activamente en el 
proceso, tiene alguna afinidad con este tipo de creación de contenidos y lo podrían 
implantar luego en otras materias? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
68 
 
  
 
CODIFICACION AXIAL  
 
 
En este punto de la investigación, en el cual tenemos unas categorías y 
subcategorías definidas y trabajadas en la codificación abierta, que nos ayudaron 
a construir unas dimensiones, pasamos entonces a relacionarlas según algunos 
elementos que tengan en común. De esta manera podemos evidenciar los 
hallazgos que nos abren un panorama de posibles teorías y respuestas respecto a 
la pregunta de investigación planteada. 
 
La codificación axial busca poder reunir todos los datos con el contenido teórico. 
Datos que fueron obtenidos en el trabajo de campo como fue la clase realizada en 
el colegio ITS donde los estudiantes por medio de sus actitudes y desarrollo del 
trabajo propuesto. Estos brindaron una variedad de elementos los cuales ya 
organizados nos acerca mucho más a diferentes reflexiones respecto la 
investigación que se está realizando con los estudiantes de colegio anteriormente 
mencionado. 
 
 
HALLAZGOS DESDE LAS DIMENSIONES SEGÚN LA RELACION ENTRE 
CATEGORIAS 
 
 
Al haber leído las dimensiones de la codificación anterior, se encontraron algunas 
experiencias en común que cruzan inevitablemente dimensiones entre sí, de 
hecho, dimensiones de algunas categorías con las de otras. Los siguientes 
hallazgos corresponden a los resultantes de dichos cruces, los cuales nos van 
guiando a unas hipótesis con énfasis en la pregunta de investigación.  
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Hallazgo 1: Las siguientes palabras claves o datos fueron sustraídos de la  
relación entre la categoría laboratorio audiovisual y la categoría de la motivación,   
luego del proceso de codificación abierta, el cual como resultado arrojo la 
siguiente conclusión. 
 
Usar más rápido las herramientas que se explican, dejar el miedo, experimentar y 
atención, actitud y entender. 
 
Durante el proceso de creación de contenido en el laboratorio, se desataca en los 
estudiantes el poner atención, mejorando notablemente el uso del programa y en 
como desarrollan el trabajo con las diferentes herramientas de trabajo, en 
colaboración con cada uno de los integrantes del grupo. Por otro lado, la actitud de 
los estudias es importante al momento de realizar tomas de video a personas las 
cuales no conocen y tener que obtener una información por parte de ellas. Es 
notable como a medida que hacen varias entrevistas es más la confianza que van 
obteniendo para abordar a las personas y hacer las preguntas de la entrevista. 
El trabajo en equipo fundamental para entender los puntos por los cuales se debe 
realizar el trabajo que se propuso en clase, lo cual los estudiantes lo hicieron bien 
ya que por ideas colectivas se obtuvieron buenos resultados audiovisuales.  
 
 
 
Hallazgo 2: Las siguientes palabras claves o datos fueron sustraídos de la relación 
entre la categoría aprendizaje cooperativo y la categoría de laboratorio 
audiovisual, luego del proceso de codificación abierta, el cual como resultado 
arrojo la siguiente conclusión. 
 
Utilizar mejor el material que tienen, aportar ideas y celular, entrevistas, video, 
información y material final. 
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El celular como aparato tecnológico para realización de este proceso audiovisual 
se puede observar en como los estudiantes dependiendo de los recursos con los 
cuales cuentan entre ellos mismos toman la decisión de, definir cómo hacer el 
mejor uso posible al celular que mejor consideran puede hacer las mejores tomas 
a nivel de resolución visual. Este mismo proceso se ve cuando necesitan 
información extra de cómo hacer un guion para darle un orden a sus videos ya sea 
en aspecto visual o auditivo, con esto me refiero a la musicalización que cada uno 
considera que es apropiado para su trabajo, las ideas de cada uno de los 
estudiantes es importante y valiosa para cada uno de los grupos ya que por medio 
de esa colaboración de todos se obtiene un trabajo final el cual muestra el 
empeño, ideas y unión en el momento que se observa el video final. 
 
 
Hallazgo 3: Las siguientes  palabras claves o datos fueron sustraídos de la  
relación entre la categoría laboratorio audiovisual  y la categoría de aprendizaje 
cooperativo, luego del proceso de codificación abierta, el cual como resultado 
arrojo la siguiente conclusión. 
 
Creatividad en junto, referencias de programas, aportes de todos los estudiantes y 
avanzar, combinar, géneros. 
 
En esta dimensión lo importarte es destacar como la relación entre géneros es 
positiva para cada uno de los grupos tanto en el aporte de ideas como en el 
desarrollo del mismo, el género femenino realza su participación por permitir 
avanzar a los grupos con más rapidez ya que, de cierta manera son más aplicadas 
en sus labores a realizar, la organización de actividades se hace más frecuente en 
el momento de tomar decisiones respecto al trabajo y su edición, claro está que el 
trabajo de los hombres es importante pero lo que se desacata es el trabajo entre 
ambos generemos sin problemas y el avance de cada uno los grupos para lograr 
71 
 
obtener un buen material de trabajo y mostrar un video final con fiel reflejo de 
trabajo en equipo.  
 
Hallazgo 4: Las siguientes  palabras claves o datos fueron sustraídos de la  
relación entre la categoría aprendizaje cooperativo  y la categoría de la motivación 
luego del proceso de codificación abierta, el cual como resultado arrojo la 
siguiente conclusión. 
 
Celulares. Uso, ideas y celular, distracción e impedimento para avanzar. 
 
La relación de esta dimensión se basa en como el celular puede afectar un 
proceso de enseñanza, o por lo contrario hacer fuerte ese aprendizaje para darle 
un uso apropiado a lo que hoy en día es considerado como un gran distractor en 
clase. Los estudiantes como jóvenes que son tienen mil estímulos que las redes 
sociales les ofrece día a día, es casi imposible que ellos en la totalidad de una 
clase no miren sus celulares y eso que unos con más frecuencias que otros, el 
punto esta cuando usamos este llamado distractor para crear contenido educativo 
para la misma institución donde están, es decir, parte de ser algo negativo para la 
clase a un novedoso método de enseñanza, los estudiantes ven la clase de una 
manera diferente y como por medio del celular hay una variedad de utilidades 
educativas. 
 
Hallazgo 5: Las siguientes  palabras claves o datos fueron sustraídos de la  
relación entre la categoría aprendizaje cooperativo  y la categoría de la motivación, 
luego del proceso de codificación abierta, el cual como resultado arrojo la 
siguiente conclusión. 
 
Estudiantes con roles. Formas de trabajo en grupo y editar, tecnología, jóvenes, 
creatividad y expresión de pensamiento. 
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Como eje de esta investigación se trabajó con el aprendizaje cooperativo el cual 
se determina como los grupos por medio de sus ideas colectivas pueden resolver 
problemas y llevar a cabo un trabajo propuesto en clase, se evidencio en los 
grupos la importancia de escuchar al otro sin importar si su aporte era de 
relevancia o no, ya que por medio de la comunicación se tomaban decisiones las 
cuales se reflejaban tanto en el trabajo de grabar las entrevistas como en el 
momento de editar cada uno de los videos. Los estudiantes hoy día tienden hacer 
más perceptivos a los demás cuando hay un interés en  el tema que trabajan, es 
decir, todo lo que aporte un mejoramiento de presentación o producción del 
trabajo lo tienen en cuenta y hacen un buen ejercicio colectivo. La creatividad es 
un factor importante en este tipo de competencias ya que, es tratado en 
colectividad y en ocasiones complicado puesto que cada estudiante tiene sus 
posturas de que se ve mejor o como debería ir cada punto, lo interesante en este 
caso, es que los estudiantes al tener roles definidos en cada uno de los puntos del 
proceso de creación del video, podían implementar su creatividad e ideas en la 
parte que les correspondía y de esta manera en el resultado final se encuentra la 
creatividad de cada uno de ellos.  
 
 
Hallazgo 6: Las siguientes  palabras claves o datos fueron sustraídos de la  
relación entre la categoría de la motivación  y la categoría de aprendizaje 
cooperativo luego del proceso de codificación abierta, el cual como resultado 
arrojo la siguiente conclusión. 
 
Comentarios, tecnología, proceso de aprendizaje, formas de hacer trabajos, 
participación, pensamientos individuales y docentes, información, soluciones y 
avanzar.  
 
El docente se encarga de dar toda la información posible para que los estudiantes 
tenga las herramientas necesarias para desarrollar el trabajo el cual se les ha 
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pedido, de esta manera se ve como entre los grupos se trabaja de una manera en 
la cual por medio del dialogo se obtiene ideas y soluciones las cuales aportan a la 
construcción de un material audiovisual, los estudiantes no solo se le limitan a lo 
que el docente les dice, si no que por medio del internet se educan y ven como 
pueden hacer las cosas de una manera diferente siguiendo un tutorial que es total 
mente valido ya que en el proceso de aprendizaje se busca que los estudiantes 
busques soluciones alternas por medio del computador, dando como resultado un 
aspecto más amplio de las herramientas del programa y como pueden desarrollar 
mejor sus videos, con ayuda de la tecnología. El trabajo entre docente y 
estudiante debe ser de manera horizontal de manera que los dos puedan aportar 
en la parte creativa y teniendo en cuenta las ideas los estudiantes y 
recomendaciones del docente, de esta manera se hace un trabajo en grupo y una 
buena conexión con el docente. 
 
Hallazgo 7: Las siguientes  palabras claves o datos fueron sustraídos de la  
relación entre la categoría aprendizaje cooperativo  y la categoría de laboratorio 
audiovisual, luego del proceso de codificación abierta, el cual como resultado 
arrojo la siguiente conclusión. 
 
Grado, videos, que necesitan, tener rápido material, editar, entregar trabajo y 
disgustos, preocupación, problemas, soluciones y actitud. 
 
Esta dimensión es muy interesante ya que los estudiantes en el momento de 
repartir roles de trabajo se enfocan en  las capacidades de cada uno de tal manera 
que aporte lo máximo en la realización del trabajo. De esta manera esta quien 
sostiene el celular para grabar, otro que hace las preguntas a las personas 
entrevistadas, y por consiguiente quien va hacer la parte de edición, claro está que 
en todo este proceso se pueden presentar problemas en cada uno de los grupos, 
pero el mismo trabajo en equipo logran superar los percances y obtener todo lo 
que necesitan para finalizar lo que se ha propuesto en clase. Los estudiantes de 
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los grupos por lo que se observa se llevan bien personalmente, esto hace que el 
llevar a cabo una meta en común sea desarrollada sin grandes percances. 
 
Hallazgo 8: Las siguientes  palabras claves o datos fueron sustraídos de la  
relación entre la categoría aprendizaje cooperativo  y la categoría de laboratorio 
audiovisual, luego del proceso de codificación abierta, el cual como resultado 
arrojo la siguiente conclusión. 
 
Grabaciones, YouTube, música y proceso de grabación música de fondo, 
decisiones. 
 
Vemos la importancia de la plataforma YouTube hoy en día para los estudiantes 
desde el punto de vista educativo, ya que es un herramienta en la cual ellos 
pueden ver diferentes temas acerca de algo que necesiten en el momento, en este 
caso el laboratorio Adobe Premiere, en esta página los estudiantes pueden 
encontrar miles de contenidos acerca de cómo usar el programa, explicaciones de 
herramientas y por medio de estos videos logran responder preguntas que tengan 
respecto a su trabajo, es válido usar este tipo de ayudas porque de esta manera 
se observa la solución de problemas y como aporta a sus trabajos finales al ver 
cómo pueden sus videos ser mejores en transiciones, efectos etc. Por otro lado los 
estudiantes con la música son demasiado exigentes y quieren plasmar en sus 
trabajos algo que los represente totalmente.  De nuevo vamos entoces a 
plataformas online que ayuda a musicalizar cada uno de sus muestras 
audiovisuales, claro está dejando de lado gustos musicales y centrándose más en 
un buen acompañamiento para el video luego de una decisión grupal.   
 
Hallazgo 9: Las siguientes  palabras claves o datos fueron sustraídos de la  
relación entre la categoría laboratorio audiovisual,   y la categoría de la motivación, 
luego del proceso de codificación abierta, el cual como resultado arrojo la 
siguiente conclusión. 
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Exploración, herramientas, comando, curiosidad, ir paso a paso, atención y no 
toman apuntes, copiar indicaciones, explicación, respuestas voluntarias. 
 
Esta dimensión relaciona el docente en su explicación de todo lo que se va  a 
realizar en clase y como de los estudiantes responden a las indicaciones del 
profesor. Se pudo observar que los estudiantes al ser pocos en total de los dos 
grupos tienden hacer más perceptivos y poner más atención a todo lo que se les 
explica, también hay que tener en cuenta las intervenciones de los estudiantes 
que  son más seguidas junto con una participación activa a medida que avanza la 
clase. Los estudiantes suelen seguir  las instrucciones que uno como docente les 
da pero, no en todo ya que de alguna manera los estudiantes  avanzan en puntos 
los cuales ven que pueden hacer antes que otros ahorrando tiempo y facilitando el 
proceso, esto bueno en el sentido que no se limitan en lo estructurado y que 
saben que el objetivo final es tener una buena producción con todo el material que 
obtienen en el ejercicio. Trabajo cooperativo junto con una buena organización es 
una fórmula que funciona cuando en este tipo de laboratorios se usa, ya que la 
creatividad de cada uno de los integrantes fortalece una idea y logra tener muy 
buenos resultados en aprendizaje. 
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CONCLUSIONES 
 
1. Teniendo en cuenta los objetivos planteados en la investigación se puede 
determinar conclusiones que van directamente conectadas en cada uno de los 
hallazgos que se lograron obtener en la codificación axial. 
 
En el trabajo de campo que se realizó en el colegio ITS con los estudiantes de 
grado 11 se logró explicar el contenido del laboratorio audiovisual y como por 
medio de este se puede crear contenidos institucionales con temáticas las cuales 
pueden variar según el trabajo que se quiera desarrollar en clase, los estudiantes 
mostraron un nivel de trabajo en grupo muy bueno el cual se evidenció ese cambio 
en el momento de aprender a trabajar el programa con los demás compañeros a 
medida que se desarrollaba la clase.  De este modo lograr delegar funciones para 
cada uno y por medio de ese aporte individual lograr un trabajo final en conjunto 
con base en las ideas y aportes de cada uno de los integrantes de cada grupo. 
 
Hoy en día es claro que todo lo relacionado con tecnología y formas realizar 
actividades por medio de celulares cámaras programas, es muy llamativo para los 
estudiantes ya que al tener una conexión diaría con este tipo de elementos sienten  
un estímulo cercano a su realidad que los lleva  a sentirse cómodos con lo que 
hacen, voy al punto de usar sus celulares para realizar un trabajo de clase y poder 
mostrar sus pensamientos por medio de el mismo cuando pasa por un proceso de 
edición en laboratorio audiovisual, se pudo ver reflejada la motivación por parte de 
los estudiantes al momento de hacer las entrevistas, abordar diferentes personas 
que no conocían para realizar las preguntas, unir todo el material de trabajo y por 
ultimo tener un orden de ideas para la edición del video, todo esto rodeado de un 
buen ambiente de trabajo y guiado por el docente el cual con su ayuda en resolver  
las dudas de cada uno de los grupos a tiempo se logró avanzar mucho en en el 
tiempo estimado para realización de los videos.    
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Los laboratorios audiovisuales tienen un función muy importante en el 
aprovechamiento de los computadores que hay en las instituciones educativas y 
como por medio de ellas se logra despertar la creatividad de los estudiantes, como 
las ideas de ellos pueden llegar hacer trabajos muy buenos los cuales se pueden 
hacer muestras técnicas a sus compañeros docentes de diferentes áreas y padres 
de familia, los estudiantes son jóvenes con muchas capacidades las cuales hay 
que explotar al máximo , darle las herramientas adecuadas para que ellos pasen 
sus ideas de su mente a una materialización organizada y con base en el 
desarrollo  académico no solo para ellos sino también para su institución en la 
medida que logran exponer sus pensamiento respecto a su colegio profesores y 
amigo. Los laboratorios abren la puerta a miles de maneras de expresión artística 
en la parte del diseño la imagen el video y el audio, que mejor manera de explorar 
todo estos terrenos con jóvenes que tienen  todo un mundo por delante y que 
buscan  siempre maneras de entender su realidad con la tecnología que hoy en 
día hay. 
 
 
2. Como respuesta a la pregunta de investigación luego de todo un proceso de 
indagar, implementar, recolectar diferentes datos de los estudiantes y ver sus 
reacciones al laboratorio, es claro que el cambio de métodos tradicionalistas a en 
materia de tecnología y software aumenta el interés por parte de los estudiantes 
ya que en el momento que la educación toma como referentes de enseñanza 
aparatos que se vinculan directamente  como distractores, en objetos de 
producción de material educativo, hay un cambio de pensamiento directo el cual 
los estudiantes adoptan muy bien, con esto quiero decir que, un modelo de 
aprendizaje tradicional como el cooperativo trabajado en una plataforma 
tecnológica actual con miles de herramientas que los estudiantes pueden utilizar 
como lo es Adobe Premiere abre un sin número de posibilidades donde los 
estudiantes pueden expresar  sus puntos de vista del contexto en cual se hacen 
parte ya sea social estudiantil familiar etc. 
78 
 
 
Hay que brindar este espacio a los estudiantes y hacer que las horas en las cuales 
tienen asignadas entre semana de informática sean dedicadas a la creación de 
contenidos y dejar de lado los programas los cuales ya son de uso básico de un 
office, la motivación de los estudiantes esta en lo novedoso en lo que ellos ven 
que no solo se queda en clase si no que pueden hacer uso adentro y fuera del 
salón de clases, ver los estudiantes entusiasmados  y como resolvían los 
percances para  lograr hacer el trabajo que se les propuso  demuestra que , por 
medio de un modelo pedagógico y utilizar un software que permita expresar ideas 
es un plus el cual los estudiantes de muestra un muy alto interés e importancia.  
 
 
3. La parte teórica fue un punto importante dentro del desarrollo de la investigación 
ya que por medio de esta pude tener bases sólidas de cómo encarar el contexto al 
cual me dirigía, hacer un plan de trabajo el cual pudiera ver como la teoría se 
combinaba con la practica con los estudiantes, relacionar el contexto con lo que se 
planteó en la pregunta de investigación, claro está que es muy complicado que 
salga todo el cien por ciento de como la teoría lo explica pero, sin lugar a duda es 
una información valiosa que me llevo a tener una ruta la cual seguir y poder sacar 
lo mejor de la clase con los estudiantes. Tener claro en que consiste y  cómo 
utilizar el aprendizaje cooperativo y lograr obtener lo mejor de cada uno de los 
grupos que se conformaron con los estudiantes, observar sus comportamientos y 
actitudes al tener que trabajar en conjunto.  
Es un complemento de información los cuales los autores con los cuales trabaje 
me aportaron mucho, y logre tener un panorama mucho más amplio  de lo que 
quería obtener con mi investigación.  
 
 
4. Las categorías del aprendizaje cooperativo, la motivación y laboratorio 
audiovisual son una unión de teorías que se encadena una de otra para dar como 
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resultado un trabajo el cual los estudiantes responden luego de ser la 
implementación, es decir, como por medio del modelo de aprendizaje  se logra dar 
un orden a el método de estudio el cual se va a desarrollar el trabajo en el 
momento que se tiene definido los grupos. De esta manera se puede hacer la 
explicación del laboratorio el cual se va trabajar y ofrecer a los estudiantes toda la 
información posible para que logren hacer el mejor uso del laboratorio, pasando a 
como por medio de un software nuevo incrementa la motivación de los estudiantes 
al tener un nuevo programa al cual explorar el cual pueden desarrollar diferentes 
contenidos en la materia de informática. De esta manera vemos como se 
complementa un de otra con el fin de que el estudiante adopte un nuevo 
conocimiento por medio de  nuevas tecnologías conformando un grupo de trabajo 
que el ayuda a la creación de contenido audiovisual, junto a una motivación que 
conlleva el tener un nuevo programa que explorar.   
 
5. La teoría fundamentada me ayudo para tener claro que enfoque le iba a dar a  
mi investigación  y definir qué tipo de trabajo iba a realizar, ya que es importante 
saber qué tipo de orientación se va llevar acabo y tener un soporte teórico 
coherente con lo que se va desarrollando durante el estudio del problema social el 
cual estamos apuntando. La teoría fundamentada aclara un panorama con 
métodos de investigación para de esta manera empezar con una serie de pasos 
los cuales no llevan a formular hipótesis luego de un proceso el cual se relaciona 
el contexto, población y problemática. Pasando de esta manera a una  recolección 
de información por medio de la codificación abierta donde la importancia de esta 
es lograr obtener un orden de los datos recogidos en el trabajo de campo y 
organizar por categorías y subcategorías, punto muy importante para empezar a 
desglosar  todo los que los estudiantes nos quieren comunicar por medio de sus 
experiencias en la implementación del laboratorio audiovisual, esto nos da paso 
para la codificación axial la cual es muy importante para empezar a observar los 
puntos claves que hay relación entre las dimensiones, y sacar los diferentes 
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hallazgos los cuales nos conducen a general de cierta manera  hipótesis respecto 
a los objetivos planteados en la investigación. 
 
7. Luego de una investigación teórica y un trabajo de campo, ver las reacción de 
los estudiantes en el momento de implementar el laboratorio audiovisual pude 
evidenciar como por medio de nuevas tendencias tecnológicas los estudiantes 
responder mejor a lo que probamente en sus hogares no van a ver, quiero decir 
con esto que brindar a los jóvenes de hoy en día nuevas posibilidades de estudio y 
salir de lo tradicional potencia enormemente la capacidad de expresión y de 
pensamiento de cada uno de ellos, la tecnología no pude verse como un enemigo 
de la educación sino. por lo contrario como, por medio de ella podemos educar a 
nuestros niños y niñas que muy seguramente en un futuro harán lo mismo con las 
generaciones venideras, observar como los estudiantes preguntan se inquietan 
por saber más y como les gustaría poder avanzar cada vez en programas como 
Adobe Premier, me lleva a pensar que hay que incentivar, formar, orientar y sobre 
todo abrir puertas de posibilidades a los estudiantes, para que puedan crear y 
mostrar sus pensamientos al mundo, ya sea por un video una imagen o un audio 
el cual ellos quieren comunicar un mensaje a la comunidad estudiantil, amigos o 
familia, los laboratorios audiovisuales son importantes en el momento de querer 
despertar capacidades que posiblemente ni los mismo estudiantes saben que 
tienen, y de esa experiencia al usar el programa ellos pueden mirar al futuro frente 
lo que quieren para su paso por la universidad. La humanidad esta una época 
donde lo social es importante y la creatividad de los sujetos puede ser vista en 
cualquier lugar del mundo por medio del internet, dando lugar a que todo lo que se 
quiere expresar llegue más allá de un salón de clases o  un colegio. Tener a los 
estudiantes en una variedad de opciones  cambia su forma de ver las cosas y 
despierta sus habilidades y aptitudes logrando asi un desarrollo académico y 
personal.     
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8. Hay algo que se viene debatiendo en los últimos años respecto a las TIC y 
como ellas afectan la educación. En esta investigación puede darme cuenta de la 
importancia de tener los equipos necesarios para la realización de trabajos de este 
tipo por lo cual la importancia de que los estudiantes tenga las óptimas 
condiciones de estudio, pero ahí es donde viene la pregunta si solo se trata de 
aparatos tecnológicos. Más que eso lo fundamental que hayan los docentes 
capacitados con estas nuevas tendencias para lograr cerrar un circuito donde el 
docente junto a la herramienta tecnológica se unen para llevar al estudiante un 
conocimiento sólido y pueda avanzar en su proceso de formación académica, con 
esto quiero decir que, es muy importante el fortalecer a los docentes en 
capacitaciones referentes a las nuevas tendencias y tener un el habiente 
apropiado de trabajo respecto a infraestructura. 
      
 
9. Esta investigación realizada dentro de un marco pedagógico con los estudiantes 
del ITS, me da una idea de cómo la carrera de comunicación e informática 
educativa tiene un campo muy amplio en cual se puede  incorporar contenidos 
vistos en los semestres que hacen parte de la misma, ya que por medio de los 
diferentes laboratorios que se ven, se pueden aplican perfectamente en un 
contexto educacional de grados superiores como 10 y 11.  Los estudiantes 
responden adecuadamente lo cual permite un positivo avance en el proyecto que 
se proponga. Un punto muy importante a tomar en cuenta es la pedagogía que 
cada docente toma frente a su clase, y la carrera ofrece los diferentes modelos los 
cuales podemos hacer un uso pertinente de ellos luego de evaluar el contexto al 
cual va ser dirigida su pedagogía,  
 
La tecnología es en esta carrera es la apertura y lugar donde los docentes 
formados en ella, logran sacar su máximo potencial desde mi punto de vista, 
considerando que toda la información y clases que se ven en los semestres es 
enfocada en una participación activa con las TIC, partiendo de esto, hay que tener 
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en cuenta lo importante del contexto en cual se mueve el país respecto a la 
educación y que necesitan los estudiantes hoy en día dentro del aula de clase. 
Podría decir que hay un futuro prometedor en la relación de tecnología docente y 
clase, ya que el avance que pude llegar a tener la educación en Colombia 
respecto a tecnología para los niños, se está trabajando para brindar cada vez una 
mejor cobertura y calidad, no dejando de lado que los docentes también tienen 
que cumplir con el deber de formarse adecuadamente para poder brindar calidad 
en las clases. 
 
Hay que trabajar en las jóvenes nuevas tendencias de aprendizaje con bases 
fuertes de conocimiento  para que de esta manera  explotar toda su creatividad y 
su paso por el colegio sea de mayor crecimiento académico y personal.        
 
  
83 
 
RECOMENDACIONES 
 
 
1 Si se quiere trabajar en este tipo contexto con estudiantes de grados superiores 
los autores mencionados en la investigación, son de gran ayuda ya que, por medio 
de estos se puede determinar algunos factores importantes como lo es la 
educación implementada desde un enfoque tecnológico y como puede determinar 
cambios de actitudes de los estudiantes o cambio de pensamiento. Todo esto 
encaminado a una serie de posibles objetivos generales de los cuales se pueden 
profundizar dentro de la misma investigación.  
 
El trabajo de campo conlleva a tener un orden de ideas las cuales se quieren 
logras a la hora de trabajar con los estudiantes, para esto es de mucha ayuda 
estudiar  autores los cuales tengan un vista algo general de la temática que se 
está estudiando y de esta manera ir destacando información que nos lleve a 
autores los cuales se enfoquen más a medida que se avanza en la investigación, 
con esto quiero decir que, por medio de la información general que nos brinda 
diferentes autores podemos empezar a construir una metodología la cual nos lleve 
a la recolección de datos apropiados para desarrollar la investigación.  
 
 
2 Como recomendación respecto a la implementación de los laboratorios, es 
importante tener claro el lugar de trabajo en donde se va a realizar este tipo de 
trabajos, con esto me refiero a un buen espacio, los computadores en orden y con 
los programas en buen funcionamiento el cual permita el avance continúo de la 
clase. Adecuar la metodología de estudio dependiendo de la infraestructura con la 
cual se tiene en el momento, es decir, el número de computadores respecto a 
número de estudiantes y de esta manera establecer un modelo pedagógico  
apropiado pensado en lo individual o colectivo. 
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Desafortunadamente en las instituciones educativas aunque se tengan los 
computadores,  no siempre están en su mejor estado, tanto en software como 
hardware por esta razón una recomendación es trabajar  con la  instalación de los 
Adobe portables, los cuales cumplen la función propia de cada programa y con 
unos mínimos recursos requeridos para su funcionamiento. Esto ahorra tiempo de 
instalación y mayor funcionalidad de los programas en el momento que los 
estudiantes estén desarrollando algún trabajo audiovisual en la parte de diseño y 
producción. 
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ANEXO A: 
 
En la página siguiente podemos observar los datos recogidos de manera concreta 
en el campo, en este caso el aula. 
 
Importante: Al final de los anexos aparecen las Notas de las citas de la tesis 
presente. 
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